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DRUKARKA STAR LC-20 


— to nowa, szybsza LC-10 



• Prędkość druku: 180 zn,/sek. 

• Jakość druku: standard oraz 
NLQ 

• Traktor pchający 

• „Parkowanie ’ papieru 

• Automatyka oddzierania papieru 

• Interfejs Centronics 

Cena 2.500.000 (orientacyjna cena detaliczna) 
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DRUKARKA LC-200 

— Star znów ustanawia nowy standard! 


# Max. prędkość druku: 
225 zn./sek. 

• Druk kolorowy 



• Możliwość podawania papieru 
od dołu 


• Traktor pchający i ciągnący 

• „Parkowanie” papieru 

• Automatyka oddzierania papieru 


• Interfejs Centronics 


Cena 3.900.000 

(orientacyjna cena detaliczna) 
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Business w komputerze 


KOMPUKft 'fl 


Wydarzeniem stycznia dla osób zainte¬ 
resowanych sprzętem i oprogramowa¬ 
niem była coroczna, warszawska wystawa 
Komputer'91, organizowana przez firmę 
Agpol. Rozmiarami i wystrojem domino¬ 
wały stoiska dużych i znanych firm za¬ 
chodnich. 

Byli też starzy znajomi. Włoska firma 
Neolt, specjalizująca się w sprzęcie biuro¬ 
wym, oferowała, jak co roku rewelacyjny 
mimploter dla kreślarza. W jakimś dobrze 
zakamuflowanym stoisku można było od¬ 
naleźć miniaturowe komputery CARRY-I 
firmy Flytech — niestety tylko modele se¬ 
rii 8000. Te nowsze, wyposażone w proce¬ 
sor 386, jeszcze do nas me dotarły. Cieka¬ 
wostką techniczną był 3.5"-calowy napęd 
firmy TE AC o pojemności 2.8 MB, stoso¬ 
wany m.in. w najnowszych komputerach 
NeXT. 

W dziedzinie sprzętu nie było w zasa¬ 
dzie większych rewelacji, natomiast, jeśli 
chodzi o oprogramowanie, to sytuacja w 
stosunku do lat ubiegłych uległa popra¬ 
wie. Polskie firmy software'owe opano¬ 
wały proces instalacji naszego alfabetu 
narodowego w komputerach i drukar¬ 
kach, a prezentowane oprogramowanie 
nie straszyło napisami w rodzaju „zada - 
me kata na lace". 

Również zachodni producenci zjawili 
się w gronie liczniejszym niż dotychczas. 
Posiadanie legalnego oprogramowania — 
powoli i z pewnymi oporami — wchodzi 
jednak u nas w modę. Z tego powodu zna¬ 
cznie łatwiej można nabyć licencjonowa¬ 
ne programy, ale niestety w cenie często 
dwukrotnie większej niż na Zachodzie. 

Na wystawie sporo firm miało w swojej 
ofercie dużą liczbę coraz popularniejszych 
komputerów typu laptop. Ceny zaczynały 
się już od 1300 USD za XT z dyskiem 
20MB. Sądzę, że przy odpowiedniej pro¬ 
mocji sprzęt tej klasy znalazłby duże uz¬ 
nanie w oczach wielu potencjalnych naby¬ 
wców. Sam od dłuższego czasu posługuję 


się historycznym już modelem BW8, ofe¬ 
rowanym parę lat temu przez CSH. Po¬ 
nieważ jest on wyjątkowo powolny i cięż¬ 
ki, coraz częściej myślę o jakimś lżejszym 
sprzęcie typu notebook, wyposażonym w 
procesor i386. W niedalekiej przyszłości, 
dzięki nowej, rewelacyjnej kości AM 386 
DXL produkowanej przez amerykańską 
firmę Advanced Micro Devices, będzie ich 
znacznie więcej. Nowy układ, w stosunku 
do produktu firmy Intel, wyróżnia się 
trzykrotnie mniejszym zużyciem mocy i 
większą szybkością, przy stu procentowej 
zgodności z pierwowzorem. Komputer 
wyposażony w procesor AM 386 DXL 
pracujący z zegarem 40 MHz jest szybszy 
od sprzętu opartego na 33-megaherco- 
wym i486. 

Nasze Komputery — nawet te opisywa¬ 
ne w klanie IBM, gdzie znajdą Państwo 
odpowiedź, jak złożyć taniego „peceta" — 
są znacznie wolniejsze. Nie stanowi to 
specjalnego problemu przy grach — patrz 
program Kostka Ciężarka 

Oprócz Klanu IBM i innych prezentuje¬ 
my w aktualnym numerze kilka testów 
sprzętu i oprogramowania rodzimej pro¬ 
dukcji. A w ogóle namawiamy do czytania 
całego Bajtka od pierwszej do ostatniej 
strony. Aby ułatwić Państwu to zadanie, 
wprowadzamy od kwietnia comiesięczny 
konkurs, który będzie stanowił spraw¬ 
dzian znajomości materiału zawartego w 
całym numerze. Lista nagród do wyloso¬ 
wania zostanie podana w Bajtku 4/91. 

Na zakończenie przeprosiny wobec Czy¬ 
telników, którzy długo czekali na numer 
styczniowy , Ze względu na zmiany w ob¬ 
jętości i problemy techniczne drukarni w 
Ciechanowie, dotarł on do kiosków dopie¬ 
ro w połowie lutego, wyprzedzając numer 
2/91 tylko o dwa tygodnie . Prosimy o wy¬ 
rozumiałość — od numeru marcowego bę¬ 
dziemy nadganiać powstałe opóźnienie. 


Jarosław Młodzki 


PRENUMERATA | 

adres, informację o tytułach na które została dokonana 
wpłata (oraz ewentualnie numer prenumeraty) 

Pierwsze możliwe numery czasopism wyślemy w ciągu 

6—8 tygodni od otrzymania informacji Oferta jest ważna 
do 30 IV 91 

Przyjmujemy wpłaty na prenumeratę wszystkich wyda¬ 
wanych przez nas pssm Prenumerata rozsyłana jest pocz¬ 
tą Wpłaty prosimy dokonywać na nasze konto 

Spółdzielnia „Bajtek” 

Bank „Agrobank SA.” 

479994-1834-131 
ul. Grochowska 262 

04-398 Warszawa 

Po dokonaniu wpłaty należy wysłać na adres redakcji 
kopię przekazu oraz dokładne dane prenumeratora pełny 

■*-- zeszytów 

tytuł —■— 

3 

6 

12 

Bajtek 

X 

45600 

91200 

Moje Atari 

18000 

36000 

X 

Top Secret 

21600 

43200 

X 
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Celem ułatwienia zainteresowanym kon¬ 
taktów z załogami poszczególnych kla¬ 
nów, stworzyliśmy system dyżurów sze¬ 
fów klanów. Najskuteczniejsze będzie 
dzwonienie w podanych godzinach w na¬ 
stępujące dni: 

Amiga — piątek 15.00 —17.00 
Amstrad — piątek 16.00 — 18.00 tel. 
284594 

Atari (Moje Atari) — wtorek, środa, 
czwartek 10.00 —14.00 
Co jest grane (Top Secret) — środa 
12.00 — 16.00 

Commodore — środa, 15.00 — 18.00 
IBM — czwartek 15.00 — 18.00 
Po dzwonku — wtorek 12.00 —16.00 
Spectrum — wtorek 14.30 — 16.00 
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Tak „wstępniak’ znalazłby się prawdopodobnie 
w jakiejś gazecie codziennej przy tym zdjęciu. • 

W rzeczywistości tragedia wydarzyła s ę w górnych 
obszarach pam ęci RAM komputera typu XT, do 
ktorego podłączyliśmy nasz prosty redakcyjny 
scanner „Retuszu” dokonaliśmy usuwając po 
prostu pewne fragmenty zdjęcia oryginalnego, 
w celu wzmożenia akcentu dramatycznego Dla 
porównan a zamieszczamy również zdjęcie 
oryginalne 

Osobiście możliwość tak e trochę mnie 
niepokoją Komputer przestaje juz powoli byc 
maszyną tak zupełnie niewinną jakby się to mogło 
wydawać Większość takich komputerowych 
fałszerstw popełnianych jest przede wszystkim 
w prospektach reklamowych, składanych 
i wydawanych za pomocą komputera Bez względu 
na to, czy jest to oszustwo małe czy duże, to 
jednak jest to fałszerstwo Komputer nie ma 
moralności i trudno go za to winić; pytanie tylko, 
czy taka maszyna w rękach człowieka 
pozbawionego jakichkolwiek norm me 
przedzierzgnie się automatycznie z niewiniątka 
w morderczy wynalazek 

(KD) 
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ragedia ta wydarzyła się 
podczas pokazów lotniczych. Pod¬ 
chodzący do lądowania samolot typu 
„Buffalo” nagle zboczył z kursu, po¬ 
chylił ostro dziób do dołu i rozbił się 
na przylegającym do lotniska parkin¬ 
gu, pełnym w tym czasie ludzi i pojaz¬ 
dów. Przyczyną katastrofy było zmę¬ 
czenie materiału klap, których nienor¬ 
malną pozycję zaznaczono strzałką 
pionową; druga strzałka wskazuje na 
dezintegrację fragmentów klapy tuż 
przed wykonaniem zdjęcia. Doku¬ 
ment ten został wykonany przez przy¬ 
padkowego fotografa — amatora”. 




W szyscy żeglarze z utęsknie¬ 
niem czekają na rozpoczęcie 
kolejnego sezonu. Ale poże- 
glować można także zimą, i to nie ru¬ 
szając się z domu Program PC-Navi- 
gator 2 pozwala jeszcze raz przeżyć 
wakacyjne przygody i przy okazji po¬ 
szerzyć wiedzę z dziedziny nawigacji. 
Do jego uruchomienia wystarczy naj¬ 
prostszy komputer PC ze stacją dys¬ 
ków 5 25” lub 3.5", 512 KB pamięci 
RAM i kolorowym monitorem. 

Żegluga odbywa się na mapie prze¬ 
niesionej z prawdziwych nawigacyj¬ 
nych map brytyjskiej admiralicji. Obok 
fragmentu akwenu widzimy na ekranie 
sylwetkę jachtu oraz przyrządy nawi¬ 
gacyjne. Odczytujemy z nich kurs 
kompasowy, stan logu, głębokość 
kierunek i prędkość wiatru, ciśnienie 
atmosferyczne, stan silnika 
PC-Nawigator może zasymulować 
zerer cz nnosci które wykonuje si 



Przydatność UPS-ów, jako 
dodatkowego zabezpiecze¬ 
nia szczególnie cennych da¬ 
nych nie jest przez nikogo 
kwestionowana. Niestety 
wysoka cena i spore roz¬ 
miary tych urządzeń odstra¬ 
szają potencjalnych nabyw¬ 
ców. 


W tym kontekście bardzo ciekawą 
ofertę stanowi produkt firmy Emerson 
Electric o nazwie AccuCard Jest to 
miniaturowy UPS dostarczany w for¬ 
mie dodatkowej karty do komputera 
IBM PC Urządzenie to zaw era mię¬ 
dzy innymi baterię akumulatorów poz¬ 
walającą na kilkuminutowe działanie 
komputera po wyłączeniu zasilania 
siec owego Specjalne oprogramowa- 
nie „zaszyte” w karcie pozwala na do¬ 
kładne zapamiętanie stanu procesora i 
pam ęc w przypadku awarii napięcia i 
odtworzenie tego stanu przy ponow 
nym włączeniu komputera 
Z punktu widzenia użytkownika 
dz ałame tej karty jest zupełnie prze¬ 
zroczyste Wyłączając nawet przypad 
kowo komputer w trakcie pisania tek¬ 
stu, przy ponownym włączeniu znaj¬ 
dziemy stę w tym samym miejscu, 
gdzie ostatnio skończyliśmy p sac 
Wspomniane urządzenie nie zajmu¬ 
je dodatkowego miejsca na biurku, 
kosztuje 179 funtów i dzięki wbudo¬ 
wanemu oprogramowaniu działa auto¬ 
matycznie. 

(JM) 


DYSKIETKI 20 MB 


T ypowe dyskietki elasty¬ 
czne mają pojemność 
od 170 KB do 1,44 MB. 
Dla wielu użytkowników to 
zdecydowanie za mało. Nowo¬ 
czesne pakiety oprogramowa¬ 
nia zajmują niejednokrotnie po 
kilka megabajtów. W tej sytua¬ 
cji najlepiej zaopatrzyć się w 
twardy dysk, ale i on zapełni 
się po jakimś czasie. Wymien¬ 
ny nośnik informacji jest niez¬ 
będny także ze względu na 
konieczność robienia kopii za¬ 
pasowych najcenniejszych 
zbiorów. 

Kłopoty związane z prze¬ 
chowywaniem danych rozwią¬ 
zują oczywiście dyski wymien¬ 
ne o dużej pojemności, strea- 
mery kopiujące zawartość dy¬ 
sku na taśmę lub dyski opty¬ 
czne Są to niestety dosyć 


drogie urządzenia, na które 
nie każdy może sobie pozwo¬ 
lić. Nie należy więc dziwić się, 
że wiele firm pracuje nad za¬ 
gadnieniem zwiększenia poje¬ 
mności zwykłych napędów dy¬ 
sków elastycznych. 

Jedno z rozwiązań opraco¬ 
wała firma Verbatim. Nośnik 
przypomina zwykłe dyskietki 
3,5”, lecz ma w : elkość 5,25” 
Plastikowa obudowa i metalo¬ 
wa, odsuwana blaszka zapo¬ 
biegają przedostaniu się szko¬ 
dliwych zanieczyszczeń do 
wnętrza. Producent oferuje 
dwie wersje napędu. Stacja 
dysków Verbatim 12 pozwala 
uzyskać po sformatowaniu dy¬ 
skietki 9,7 MB, a Verbatim 24 

— 20 MB. , 

(•'/ 

Na podst. St Computer 















































































Program uwzględnia także symula¬ 
cję warunków atmosferycznych i pły¬ 
wów. Możliwy jest także trening od¬ 
bioru prognozy pogody i wyświetlenie 
mapy synoptycznej. Przy pogarszają¬ 
cych się warunkach atmosferycznych 
żeglarze muszą odpowiednio zmie¬ 
niać żagle. 

Producent przewiduje użytkowanie 
programu PC-Navigator w trzech sy¬ 
tuacjach na kursach nawigacji, jako 
narzędzie pomagające w samodziel¬ 
nym podnoszeniu umiejętności że¬ 
glarskich i ewentualnie jako gra symu¬ 
lacyjna. Programu me można używać 
w rzeczywistej żegludze, choć pewne 
jej elementy oddane są bardzo wier¬ 
nie. 

Na podst. Persona! Computer World 

1. Mapa pogody w programie PC-Navi- 
gator. 

2. Symulacja odbiornika w systemie 
nawigacji radiowej Decca. 


w prawdziwej żegludze. Najistotniej¬ 
szą z nich jest określenie pozycji. Słu¬ 
ży do tego między innymi Decca, sy¬ 
stem nawigacji radiowej. Urządzenia 
tego systemu są dość drogie i do dziś 
jeszcze me wyposażono w me 
wszystkich jachtów. Elektroniczna sy¬ 
mulacja daje więc wielu żeglarzom 
okazję podniesienia kwalifikacji. 


Pozycję można również określać w 
tradycyjny sposób, z pomiarów poło¬ 
żenia obiektów o znanych współrzęd¬ 
nych geograficznych Na ekranie wi¬ 
doczny jest wtedy trójwymiarowy 
obraz. Przy pomocy klawiszy kursora 
możemy odszukać latarnie, nabieżm- 
ki, boje, a następnie wykreślić pozycję 
na mapie 



TELETEXT Na 
COMMODORE 


J eżeli chcemy poznać najnowsze wiadomości, 
wyniki niedawnego meczu lub przeczytać 
reklamę o rewelacyjnym środku na porost 
pierza u trzytygodniowych brojlerów a w pobliskim 
kiosku zabrakło gazet, natomiast w telewizji 
z jakiegoś powodu od godziny pokazywana jest 
plansza Spokojrve f To tylko awaria jedynym 
wyjściem jest telegazeta Niestety ci, którzy me 
posiadają telewizora przystosowanego do odbioru 
te!etextu lub chociażby dekodera pozwalającego 
na odbior telegazety pozostają jedynie ze 
świadomością, ze coś takiego istnieje. Wiele do 
zyczema pozostawia także cena samego dekodera 
na zapłaceń e której me każdy może sobie 
pozwolić 

Przynajmniej częściowym rozwiązaniem 
(niestety tylko dla posiadaczy Commodore 64/128) 
może byc interfejs firmy MICROTEXT zmieniający 
poczciwy komputer w odbiornik tćletextu 
W komplecie znajduje się moduł oraz tuner włączony 
pomiędzy komputer a antenę telewizyjną Zaletą 


tego interfejsu jest prostota obsługi oraz niewysoka 
cena Na razie dostępny jest na zachodnim rynku, 
ale wkrótce mamy szansę zobaczyć go w Polsce 

(TNL) 
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„Pieriestrojka” mimo kło¬ 
potów (brak funduszy) i 
ograniczeń (COCOM) do¬ 
tknęła także radziecki rynek 
sprzętu komputerowego. 

Już to „Polskije pany”, już 
to „Kitajcy” i przedstawicie¬ 
le innych zaprzyjaźnionych 
nacji ruszyli sprzedawać na¬ 
rodom ZSRR wszystko, co 
jest lepsze od IBM PC AT, z 
dyskiem twardym 40 MB i 
kartę graficzną EGA. 

Rozmiary zjawiska stały się na tyle 
znaczne ze największy magazyn 
komputerowy świata „Byte’ wyprawił 
w moskiewską stronę swego brytyjs¬ 
kiego współpracownika Martina Ban- 
ksa, aby na miejscu sprawdził, czym 
się w tym sezonie handluje w „ojczyź¬ 
nie światowego bolszewizmu’ 

Sh rkant H Joshi z firmy Tandon 
zapewniał, ze robi z Rosją dobre inte¬ 
resy, korzystając ze strefy wolnocło¬ 
wej w Bombaju Komputery klasy 
IBM PC idą jak H :.jp bułeczki, ograni 
czemami zas nikt się me przejmuje. 

Jeszcze bardziej pomysłowy okazał 
się dr Philip Hwang, prezes firmy Te 
leVideo Systems z San Jose w Kalifo¬ 
rnii, który wszedł w kilka spółek „dzon 
wenczer” z tubylcami, między innymi 
z Ministerstwem Rolnictwa 

Z informacji Banksa wynika, ze i 
wielcy me zasypiają gruszek w popie 
le Przedstawicielstwo IBM otwarto w 
Moskw e juz w roku 1974 Siemens w 
tym roku podpisał kontrakt na dostawę 
do ZSRR 200 tysięcy komputerów 
klasy IBM PC Skandynawski koncern 
Noka penetruje od dawna rynek ra 
dziecki, podobnie jak włoska firma Oli- 
vetti i Amstrad, który ostatnio dostar¬ 
czył Borysowi Jelcynowi jeden z mo¬ 
deli PCW aby ten „Robin Hood Ptere- 
strojki” miał na czym spisać swoje 
memuary 

Microsoft w porozumieniu z miejs¬ 
cowym programistami wprowadził na 
rynek radź ecką wersję systemu ope 
racyjnego MS-DOS Apple zas propo 
nuje cyrylicę dla komputerów Maci- 
tosh Wkrótce tez w ZSRR rozpocznie 
się produkcja komputerów klasy IBM 
PC. 

Hasło „Go east young man” znane 
jest przedstawicielom zachodniego bi¬ 
znesu od dawna Mało osob wie, ze 
już w 1927 roku stary Henry Ford 
sprzedał Krajowi Rad fabrykę ciężaró¬ 
wek o zdolności produkcyjnej 100 ty¬ 
sięcy pojazdów rocznie Na początku 
lat siedemdziesiątych jego wnuk — 
także Henry — powtórzył kontrakt 
dziadka Z komputerami jest podob¬ 
nie. 

Bream 
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rozmowa 
z dr. Tomem 


deFranco z 
Uniwersytetu 
Hartford, USA 

— Czy mógłby Pan powiedzieć f, jak w 
Stanach Zjednoczonych wykorzystywa¬ 
ne są komputery w szkolnictwie? 

— Kiedyś komputery w szkołach były wy¬ 
korzystywane tylko do nauki programowa 
n a Nauczano głownie BASIC a Dziś wpra¬ 
wdzie także uczymy programowania, ale w 
większość jest to LOGO lub LOGOWRITER 

— wersja LOGO z możliwością edycji tek¬ 
stów, dźwięku, sterowania urządzeniami 
zewnętrznymi itp Języki te wybraliśmy ze 
względu na ich walory dydaktyczne Nastę¬ 
pnie komputer został oddany w ręce ucznia 
któremu umożliwiono bezpośrednią stycz 
nosc ze sprzętem Komputer zadawał pyta 
n a, uczeń wprowadzał odpowiedz, program 
mowsł „dobrze” lub „źle” i to było wszyst¬ 
ko, A!e ze ta droga me jest dobra zauważo¬ 
no juz 25 lat temu (podkr TBM) Dziś uz¬ 
najemy, ze dobrą drogą jest idea nauczania 
obsługi programów Powstało wiele progra 


mow użytkowych i nauka ich zastosowania 
jest naszym podstawowym celem LOGO 
uczymy tylko ze względu na jego przydat¬ 
ność w matematyce Stosujemy rowmez 
często system LEGO-LOGO Jest to połą¬ 
czenie klockow LEGO z zespołem silmcz- 
kow sterowanych przez komputer Dzięki 
tej pomocy nauczac można me tylko roboty¬ 
ki, ale także nauk przyrodniczych, mforma 
tyki, a nawet matematyki. 

Niezmiernie ważne jest nauczenie posłu¬ 
giwania się Edytorami Tekstów, Bazami 
Danych czy Arkuszami Elektronicznymi 
Te programy wprowadzamy w czwartej-pią- 
tej klasie. W naukach przyrodniczych wyko¬ 
rzystujemy rowmez komputer w laborato¬ 
rium szkolnym Połączony z odpowednimi 
czujnikami mierzy ruch, światło, temperatu¬ 
rę, a wyniki doświadczeń uczniowie muszą 
opracować sami, wykorzystując znane so 
b e programy. 

Zawsze staramy się wykorzystać kompu¬ 
ter jako narzędzie me jako wartość samą w 
sob e Programy nauczania są dostosowane 
do możliwości wykorzystania komputerów 
a nauczyciele mają dużo swobody 

— Czy macie również programy stwo¬ 
rzone specjalnie dla szkół? 

— Tak Mamy wiele krótkich programów 
napisanych dla rozwiązywania konkretnych 
problemów na lekcjach rożnych przedm o 
tow Programy te są dostępne dla nauczy* 
cielą, który sam decyduje czy i kiedy je wy 
korzystać 

— Kto tworzy te programy? Kto za nie 
płaci? 

— Są one tworzone na uniwersytetach 


przez profesjonalistów — dydaktyków i in¬ 
formatyków Ale także wiele z nich zostaje 
napisanych przez studentów czy nauczy¬ 
cieli — uczestników kursów Powstają także 
programy tworzone przez firmy softwa- 
re owe na zamówienia uniwersytetu czy 
rządu Taki program raz kupiony jest późnej 
rozpowszechniany w szkołach bezpłatnie, 
jako „ public domain”. 

— Jak uczniowie przyjmują komputery? 

— Są zachwyceni. 

— Wszyscy? 

— Raczej tak Zdecydowana większość 
iubi takie lekcje, są chętni do nauki i bawią 
się doskonale Początkowo nauczyciele 
uczą ogolnej kultury informatycznej posłu- 
g wama się sprzętem, ale szybko się okazu¬ 
je, ze mogą się od uczniów sami niejedne¬ 
go nauczyc 

— W jakie komputery wyposażone są 
szkoły amerykańskie? 

— Głownie w Apple II. Ten typ przeważa 
choc zdarzają się i inne Jeśli chodzi o iiosc 
sprzętu, to rozpiętość jest ogromna Obok 
bogatych szkół wyposażonych lepiej niż 
niejeden uniwersytet mamy i takie, w któ¬ 
rych jest zaledwie kilka komputerów 

— Czy w USA szkoły połączone są ze 
sobą siecią telekomunikacyjną? 

— Tak e próby istnieją. Siecią przeznaczo¬ 
ną specjalnie dla szkół jest np. sieć National 
Geographic, w której uczniowie zbierają 
dane dotyczące pogody, skażenia srodowi- 
ska/dane socjologicznie Prócz tego istnie¬ 
je wiele siec o zasięgu lokalnym łączących 
szkoły z uniwersytetem stanowym Tą dro¬ 
gą wymieniane są informacje i nowinki a 


także przesyłane są progtamy edukacyjne, 
o których mówiliśmy wcześniej 

— Czy macie specjalne programy 
kształcenia nauczycieli do pracy z kom¬ 
puterami? 

— Raczej me Moj uniwersytet prowadzi 
dla nauczycieli szkół podstawowych dodat¬ 
kowy kurs wykorzystania komputerów, ale 
rob my to na własną rękę Nie ma ogólno¬ 
krajowego programu, choc oczywiście w 
trakcie zwykłego szkolenia prezentowane 
są możliwości wykorzystania sprzętu i opro 
gramowama w szkole 

— Jak , Pańskim zdaniem, powinna roz¬ 
wijać się komputeryzacja szkolnictwa w 
Polsce? 

— To bardzo trudne pytanie Odpowiedzi 
musicie sobie sami udzielić, ale wydaje mi 
się, ze trzeba najp erw rozwiązać trzy pro¬ 
blemy Po pierwsze, musicie mieć sprzęt 
(komputery i oprogramowanie) Po drugie 
musicie mieć wykształconą kadrę — ludzi, 
którzy wiedzą, jak wykorzystać komputer w 
szkole, by przynosiło to jak największe ko 
rzysci. Po trzecie wreszcie, musicie odpo 
wiedzieć sobie na pytanie, jak w Polsce 
będą wykorzystywane komputery poza 
szkołą Powinniście przygotować uczniów 
do przyszłej pracy zawodowej. Musicie 
mieć także nauczycieli, którzy wiedzą, jak 
wykorzystać komputery i czego uczyc, by w 
pełni wykorzystać ich możliwości. Krotko 
mówiąc — potrzebujecie ludzi, sprzętu i 
pieniędzy. 

— Dziękuję za rozmowę. 

T.B. Mank 
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W latach 1989 —1990 prowadzone były 
badania nad stanem wykorzystania kom¬ 
puterów w szkolnictwie średnim w Pol¬ 
sce. 

Badaniom poddane było wyposażenie 
szkół w sprzęt komputerowy i oprogramo¬ 
wanie dydaktyczne, sposoby wykorzysta¬ 
nia komputerów w szkole, trudności na¬ 
potykane przy stosowaniu komputerów, 
postawy nauczycieli i in. 

W artykule tym postaramy się przedstawić najważniej¬ 
sze, naszym zdaniem wyniki tych badań 


1. Typy komputerów 

Wsrod typów komputerów używanych w szkolnictwie 
zdecydowanie króluje ZX-Spectrum Ten typ posiada 89% 
szkół wykorzystujących komputery, co razem ze zgodnym 
z nim ELWRO 800 — Junior (46%) daje mu dużą przewa¬ 
gę Niespodzianką jest silna pozycja SVI (13%) i IBM 
(12%). Inne komputery (Amstrad Commodore, Atari, Me¬ 
ritum i inne) posiada 36% szkół 

Gdy na te same dane spojrzymy z innego punktu widze¬ 
nia i policzymy, ile jakiego sprzętu znajdowało się w szko¬ 
łach, to okaże się, ze wprawdzie Spectrum (37% kompute¬ 
rów w szkołach) i Junior (42%) nadal zajmują p erwsze 
miejsce, ale SV! (8%) jest prawe tyle samo co innych 
(10%), a prawie trzy razy w ęcej niż IBM (3%). 

2. Urządzenia peryferyjne 

O jakość sprzętu komputerowego w znacznej mierze 
decydują urządzenia peryferyjne monitory, drukarki pa¬ 
mięci zewnętrzne i inne Jeśli chodzi o pamięci masowe, to 
sytuacja jest wręcz dramatyczna Ponad połowa kompu¬ 
terów wykorzystuje jako pamięć zewnętrzną taśmy 
magnetofonowe. 

Drukarkami dysponowało 79% szkół wykorzystujących 
komputery a kolorowym monitorem lub telewizorem tylko 

38%. 

3. Lokalizacja sprzętu w szkole 

W szkole komputery znajdują się głownie w pracowni 
przeznaczonej do nauczan a podstaw informatyk: (84 7% 
szkół). Tylko 22 4% szkół pos ada na stałe komputery w in¬ 
nych pracowniach, z czego 12% pełni zastępczo rolę pra¬ 
cowni informatycznej. Zaledwie w 7% szkół komputery są 
umiejscowione w więcej niz dwóch pracowniach 

4. Oprogramowanie 

O rodzaju nabywanego oprogramowania najczęściej de¬ 
cydowali nauczyciele koordynujący wykorzystanie kompu¬ 
terów (49%) Wpływ na iiosc i oprogramowanie miały rów¬ 
nież kuratorium (33 3%), pojedynczy nauczyciel (32 5%) i 
dyrektor (25,9%) W efekcie praw e połowa szkół me po¬ 
siada edytorów tekstu (zresztą bez drukarek są one i tak 
mewele przydatne), więcej niz połowa me dysponuje żad¬ 
ną bazą danych, a programy kalkulacyjne posiada mniej mz 
20% szkół Na czele listy najczęściej pos adanych progra¬ 
mów znajdują się gry rozrywkowe 1 (78 2%) i języki pro¬ 
gramowania (77,3%) Na szczęście w wielu szkołach moż¬ 
na znalezć programy nauczające (69%), ćwiczeniowe 
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[3 liczba szkół 

(56%), gry dydaktyczne (64 2%), choc w tym ostatnim 
przypadku me wiadomo, ile z nich jest naprawdę dydakty¬ 
cznych 

Najwięcej jest programów pomocnych w nauczaniu pod¬ 
staw informatyki (dostępne w 82% szkół) Matematyk 
może wspomoc lekcję komputerem w 74% szkół, a pro¬ 
gramy do nauczania przedmiotów przyrodniczych (fizyka, 
chemia, biologia i geografia łącznie) posiada 65% szkół 
Najmniej programów ma do dyspozycji nauczyciel przed¬ 
miotów społecznych 
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KOMPUTEROWA 

TABLICA 


Komputery w szkole można 
stosować na wiele sposobów. 
Animacja, symulacje czy 
modelowanie — to metody 
nauczania dostępne tylko 
przy jego użyciu. Ale komputer 
jest narzędziem na tyle 
uniwersalnym, 
że z powodzeniem może 
zastąpić inne używane w 
szkole pomoce dydaktyczne, 
również tak niezastąpione jak 
tablica. 


5. Sposoby wykorzystania 

Zdecydowanie najczęściej (w 98% przypadków) kompu¬ 
tery są wykorzystywane do nauki o nich samych (zapozna¬ 
nie się z komputerami, obsługa, podstawy programowa¬ 
nia). Często stosuje je nauczyciel do demonstracji (69%) i 
niemal równie często pozwala korzystać swoim uczniom 
(67%) 

6. Problemy i trudności 

Wśród problemów i trudności związanych ze sprzętem 
najczęście wymieniane są kłopoty z utrzymaniem go w 
stanie pełnej sprawności (66 4%). Trochę to dziwi, bo spo¬ 
ro szkół ma Juniory, do których producent powinien zapew¬ 
nie serw s Zbyt mało sprzętu ma 37% szkół, a nie wystar¬ 
czającą ilose peryferii ponad połowa ankietowanych. 

Kłopoty z oprogramowaniem koncentrują się na zbyt ma¬ 
łej jego ilości (dokładnie 85% szkol wskazało na te trudno¬ 
ści). Niemal równie dużą przeszkodą są niekompletne pod¬ 
ręczniki i materiały pomocnicze (67%) i brak informacji o 
oprogramowaniu i jego jakości. Welu nauczycieli narzeka 
na me wystarczającą pomoc metodyczną i przyznaje się do 
niewielkiej wiedzy w zakresie obsługi i wykorzystania kom¬ 
puterów. 

W sumie sytuacja me przedstaw a s ę w kolorowych bar¬ 
wach Jest zle, a może byc jeszcze gorzej. Będzie gorzej, 
jeśli decydenci szkolnictwa nie zajmą się problemem kom¬ 
puteryzacji na poważnie Będzie gorzej, jeśli sami nauczy¬ 
ciele nie podniosą krzyku i nie zaczną walczyć o dostęp do 
sprzętu, szkolenia i oprogramowania 

Niezrozumiałe jest, dlaczego tak niewiele firm kompute¬ 
rowych nastawia s ; ę na współpracę ze szkołami. Byc może 
nie jest to dostatecznie chłonny i bogaty rynek dla potenta¬ 
tów informatycznych sprzedających komputery setkami 
Ale na pewno wiele osob znalazłoby godziwy zarobek 
choćby przy serw sie Mozę po prostu za mało się o tym 
dotychczas mowJo? 

T.B. Mank 


1) Badama przeprowadzono w Zakładzie Technologii 

Kształcenia Instytutu Pedagogik Uniwersytetu im A Mic¬ 
kiewicza w Poznaniu w ramach resortowego programu 
RR I 16 

Praca została wykonana pod naukowym kierunkiem 
prof dr hab W Strykowskiego 


W nauczaniu matematyki często pojawia ą się 

wykresy Wykres funkcji bardzie,! pomoże uczniowi 
zrozumieć jej charakter niz długi i skomplikowany 
dowod Ale nie każdy nauczyciel matematyki jest 
obdarzony talentem artystycznym Wykresy są więc 
często schematyczne i zniekształcone 
Autorzy programu VMATGRAF starali się pomoc 
nauczycielom matematyki w ich zmaganiach z kredą 
i tablicą Dzięki memu nauczyciel zostaje odciążony od 
konieczności rysowania wykresów żmudnego 
i nieprecyzyjnego odczytywania danych oraz wykonywania 
obliczeń rachunkowych 

Główne zastosowania programu to możliwość 
rysowania dowolnych funkcji, ciągów oraz krzywych 
opisanych równaniami parametrycznymi Wykresy te 
można później badać dzięki możliwości odczytania 
położenia punktów rysowania brzegów zbiorów 
zawierających punkty których współrzędne na eżą do 
dowolnych otoczeń, rysowania ilorazów różnicowych, 
rysowania siecznych itp 

VMATGRAF nie jest programem nauczającym Jest to 
program pomocniczy i jako taki spełnia swoje zadanie 
bardzo dobrze. Daje nauczycielowi me tylko możliwości 
przedstawienia przebiegu zmienności funkcji, ale także 
możliwość prezentacji ciągów liczbowych, ich zbieżności 
i granicy, przekształceń i przesunięć symetrycznych 
wykresów i sporo innych 

Przedstawione obok rysunki pozwalają wyrobie sobie 
własne zdanie o możliwościach programu Czy, jak i kiedy 
go stosować, każdy nauczyciel musi sam wiedzieć 
Program jak na warunki polskie, jest napisany z dużą 
dbałością o wygodę użytkownika Obsługa odbywa-się 
głownie przy użyciu kursorów (poza wprowadzaniem 
danych oczywiście) a we wszystkich opcjach znajdują się 
pożyteczne dodatki ułatwiające pracę (np zmiana 



Rys. 1 Definiowanie wykresu 




Rys. 3 Obwiednie krzywej 



Rys. 4 Rodzina krzywych 



Rys. 5 Kardioida 

wybranego parametru kursorem, rysowanie rodziny 
krzywych i inne) Warto podkreślić istnienie dosc 
obszernej i dokładnej instrukcji obsługi, co w warunkach 
polskich jest raczej rzadkością 

Dzienn karz opisujący efekty czyjejś pracy jest zawsze 
w kłopotliwej sytuacji. Gdy pisze dobrze, może być 
posądzony o kryptoreklamę gdy źle — o zawiść Opisany 
program podobał nam się i nie możemy tego me napisać 
Zgodnie z naszą najlepszą wiedzą jest on wart polecenia 

T.B. Mank 


producent: 

VULCAN sp. z o.o. 
51-657 Wrocław 
ul. Kazimierska 11/1 
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baza danych 
dla najmłodszych 


Zbliżający się XXI wiek 
będzie niewątpliwie wiekiem 
informacji. Zbieranie, 
sortowanie, wybór 
i korzystanie z różnego rodzaju 
danych będzie umiejętnością, 
bez której trudno wyobrazić 
sobie życie w cywilizowanym 
kraju. Umiejętność tę trzeba 
zdobywać juz od najmłodszych 
lat, a najlepiej robić to 
używając stworzonych 
specjalnie do tego celu 
narzędzi: komputera i bazy 
danych. 


r"X danych używają poważni dorośli w 

r-^ / poważnych i nudnych celach Dzie- 

LmJ ci me chcą używać programów 

których jedynym efektem jest wypisanie kolumny 
nazw czy liczb Nawet kiedy pojawiające się dane 
są dla dziecka interesujące, sposob ich prezentacji 
— zdecydowanie me Aby więc zachęcie dzieci do 
nauki, trzeba stworzyć nową efektowną formę po¬ 
sługiwania się informacją 
Tytułowy TABLETOP [(C) 1990 echnica Edu- 
cation Research Center (TERC)] jest właśnie próbą 
stworzenia łatwej w obsłudze i widowiskowej bazy 
danych Podstawą tego programu jest baza danych 
typu arkuszowego w kolejnych wierszach zgroma¬ 
dzone są dane dotyczące kolejnych obiektów 
Przykładową bazę obejmującą 24 kraje europejskie 
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można obejrzeć na rys. 1 Nie jest to nic nowego; 
typowy arkusz elektroniczny Taki był zresztą cel 
autorow przygotować do pracy z „prawdziwymi” 
bazami danych. Taka prezentacja służy jednak tylko 
do wprowadzań a danych 

Po wprowadzeniu danych każdy obiekt jest re¬ 
prezentowany przez obrazek — ikonę (którą może¬ 
my sam; zaprojektować). Przy każdej z nich może 
występować jej nazwa (rys, 2), o każdej możemy 
tez uzyskać pełną informację, jak to widać na rys 3 

Najciekawsza jednak częsc programu, a jedno¬ 
cześnie jego główna siła dydaktyczna leży w możli¬ 
wości grupowania obiektów Definiowanie intere¬ 
sującego nas podzb : oru «est łatwe a sposob pre¬ 
zentacji (rys 4) jasny i zrozumiały Gdy zdefiniuje¬ 
my kilka podzb orow jak na rys 5 to, niejako przy 
okazj, otrzymamy sporą ilość informacji z aigebry 
zbiorów części wspólne, zbiory rozłączne, suma 
zbiorow są pojęciami,, które same się narzucają 
Gdy do tego dodamy możliwość zaznaczenia pod¬ 
zbiorów spełniających wybrane równanie (rys. 6), 
to nauczyciele pierwszych klas mogą zacierać 
ręce Przecież to jest właśnie to, co dotychczas 
usiłowali przedstawić na tablicy malując : wycierając 
setki ludzików, jabłek czy kołeczek a potem obwo¬ 
dząc je liniami o fantastycznych kształtach 

TABLETOP jako pomoc przy nauce podstaw 
matematyki pozwala łatwo wykazać, po co w ogolę 
uczymy dziec algebry zbiorów Dlaczego jest to 
ważne i podstawowe zagadn en e matematyki, że 
od niego zaczyna się jej nauczanie Dzieci tez to 
w dzą i dzięki temu łatw ej i chętniej się uczą 

Jednak ten program nie powstał z mysią o nauce 
algebry zb orow P sząc o zbiorach chcieliśmy tylko 
wykazać, ze dobre narzędzie można wykorzystać 
do wielu rożnych celów Używając TABLETOP 
można, jak w zwykłej baz e danych, wyliczać śred¬ 
nie sumy, szukać maksymalnych i minimalnych 
wartości tp (rys 7) Dane możemy przedstawić w 
postaci tabelek histogramów (rys 8), wykresów i 
innych 

Program jest napisany dla komputera Macintosh 
II i wykorzystuje wszystk e jego zalety obsługę 
myszką, komunikację z użytkownikiem za pomocą 
systemu ikon, okien i rozwianych menu W trakcie 
prób programu, jego twórcy pozwalali uczniom sa¬ 
modzielnie wybierać zakres wprowadzać dane i 
poddawać je opracowań u Dz eci wykazywały dużą 
aktywność także przy wyborze tematu opracowania 
(uczniowie wybierali badan e form spędzania przer¬ 
wy obiadowej) 

Jak większość programów uniwersalnych, TA¬ 
BLETOP można wykorzystać w wielu przypad¬ 
kach, zależnie od potrzeb Czy prezentowana na 
rysunkach baza danych zawierająca nformacje o 
24 państwach europejskich jest programem pomo¬ 
cnym w nauce geografii, algebry zbiorow czy infor¬ 
matyki 7 Wszystkie trzy możliwości są prawdziwe, 
którą wybierzemy — zalezy tylko od nas 

Na koniec jeszcze jedna uwaga natury filozoficz¬ 
nej dlaczego takich programów nie ma u nas 7 Pol¬ 
scy programiści z pewnością potrafiliby je napisać, 
a dydaktycy opracować koncepcję Ale sprzedać 
można by tylko jedną kop ę Resztą zajmą się pira¬ 
ci A ponieważ klienci kupują u nich, bo taniej, nau¬ 
czyciele są skazani na oglądanie nowinek z zagra- 

mcy IM: 

1) (C) 1990 Technical Education Research Center (TERC) 
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KLAN COMMODORE 


Jednym z zastosowań Amigi jest dźwięk, a ra¬ 
czej duże możliwości jego przetwarzania z jed¬ 
noczesnym zachowaniem dobrej jakości. Każdy 
jednak zgodzi się ze zdaniem, że niewiele można 
przetwarzać bez odpowiedniego programu. 



Dla tych, którym me wystarczają in¬ 
strumenty dostępne w programach 
muzycznych, otwiera się „wielki swat 
przygody ’. W dowolny wręcz sposob 
możemy baw c się cyfrowym zapisem 
muzycznym, szukając tego brzmienia, 
które nas satysfakcjonuje „Facho¬ 
wość” nabyta tą drogą jest bardzo do¬ 
brym fundamentem do zrozumienia 
samej istoty dźwięku i genezy jego 
powstawania. 

Audiomaster II jest juz pewnym 
standardem programowym, jeżeli 
chodzi o obsługę digitahzowanego 
dźwięku Wiele ciekawych operacji 
dostępnych dla użytkownika stawia 
ten program nad innymi, a szybkosc 
działama decyduje o komforcie pracy 

Przyjrzyjmy się bhzej temu progra¬ 
mów 

Nasz ekran to dwie części, z któ¬ 
rych górna (robocza) przedstawia od ¬ 
wzorowań e graficzne danych w pa¬ 
mięci Dolna partia (ekran funkcji) za- 
w era najczęściej stosowane funkcje 
programu, łatwo dostępne dla użytko¬ 
wnika Patrząc od lewej są to 

SNAPSHOT — natychmiastowy zapis 
danych z pamięci na dyskietkę pod 
nazwą „snapshot” 

RECALL — szybkie wczytanie z dys¬ 
kietki pliku o nazwie „snapshot 
PLAY WAVEFORM — odtworzeń e 
danych zawartych w pamięci 
PLAY DISPLAY — odtworzenie frag¬ 
mentu danych zobrazowanych na 
ekranie roboczym (w danej chwili), z 
jednoczesnym wskazaniem pozycji li¬ 
czonej w bajtach lub sekundach (patrz 
USER OPTIONS) 

PLAY RANGĘ — odtworzenie wycin¬ 
ka danych wskazanych przez operato¬ 


ra w następujący sposob ustawiamy 
wskaźnik na początku wybranego 
fragmentu, wciskamy lewy przycisk 
myszy i trzymając go przesuwamy na 
koniec interesującego nas obszaru 

STOP — natychmiastowe zatrzyma¬ 
nie odtwarzanych danych 
SHOW RANGĘ — graficzne powięk¬ 
szenie interesującego nas fragmentu. 
SHOW ALL — wysw etleme wszyst¬ 
kich danych zawartych w pamięci 
komputera 

ZOOM OUT — zwiększenie wyświet¬ 
lanego obszaru danych dwukrotnie, 
az do osiągnięcia pełnego obrazu 
dźwięku 

RANGĘ ALL — zaznaczenie całego 
wyświetlanego obszaru 
>>> <<< — precyzyjne przesuwanie 
wskaźników pętli 

SEEK ZERO — poszukiwanie warto¬ 
ści zerowych dla wskazanego typu 

danych 

SEEK LOOP — poszukiwanie powta¬ 
rzającego się fragmentu danych 

LOOP ON (NO LOOP) — uruchomie¬ 
nie (wyłączenie) odtwarzania danych 
w pętli ograniczonej wskaźnikami 
Pozostałe funkcje zawarte są w na¬ 
stępującym menu 

PROJECT: 

LOAD TO EDIT WINDOW — wczyta 
me danych z dyskietki do obszaru 
ekranu roboczego 

LOAD TO COPY BUFFER — wczy 
tanie danych z dyskietk do bufora 
LOAD TO RAM SCAN — $000000 
wyświetlenie danych zawartych w 
pierwszych 512K pamięci RAM 
— $200000 j w , dostępny obszar pa- 


m ęci to następne 512K az do 8 MB 
— $C00000 obszar popularnego roz¬ 
szerzenia pamięci do 1MB o symbolu 
A501 (i pochodnych) 

SAVE WAYEFORM zapis na dyskiet¬ 


z ekranu robocze- 

DATA — zapis na 
wybranych przez 


ce całości danych 
go. 

SAVE RANGED 

dyskietce danych 
użytkownika 

SAMPLER uruchomienie samplera 
(nagrywanie), po ustaleniu długości 
nagrywanych danych (w bajtach) i 
częstotliwości próbkowania, opcjonal¬ 
nie mozl wosc oczekiwania na poda 
me sygnału 

MODĘ — przełącza tryb pracy progra 
mu z MONO na STEREO i odwrotnie 
(na życzenie z konwersją danych) 

EDIT: 

CUT.COPY.PASTE.CLEAR BUF- 
FER<REPLACE — służą do operacji 
na danych takich jak kopiowanie, 
przenoszenie, kasowanie zawartości 
bufora itp 

ZERO — zerowanie wskazanego ob¬ 
szaru (RANGĘ) lub bufora danych 
(COPY BUFFER) 

INVERT — zmiana fazy zaznaczone¬ 
go obszaru (o 180 stopni) 

SWAP CHANEL — zamiana kanałów 
(tylko w opcji STEREO). 

EDIT FREE HAND — cos dla cierpli¬ 
wych — ręczne tworzenie wykresu 
CLEAR ALL DATA — skasowanie 
wszystkich danych w pamięci kompu¬ 
tera 

EDIT 2: 

REPLICATE LOOP — powtórzenie 
fragmentów danych zawartych pomię¬ 
dzy wskaźnikami pętli (za końcowym 
wskaźnikiem w obszarze definiowa¬ 
nym przez funkcję ADD WORKSPA- 
CE) 

ADD WORKSPACE — tworzy przer¬ 
wę w danych o ustalonych w bajtach 
rozmiarach od miejsca ustalonego 
przez kursor 


SWAP BUFFER AND MAIN — wy¬ 
miana danych zawartych w buforze z 
danymi ekranu roboczego 

SPECIAL FX: 

ECHO — z opcjami częstotliwości, 
tempa opadania głośności, liczby 
powtórzeń 

BACKWARDS — zapisanie wyzna¬ 
czonego obszaru danych od tyłu 
MIX WAVEFORMS — sumowanie 

danych z ekranu roboczego i bufora 
danych — wynik operacji zostaje 
umieszczony w miejscu wskazanym 
przez kursor 

CHANGE VOLUME — pozwala na 
znrranę głośności wybranego obszaru, 
na podstawie głośności początkowej i 
końcowej definiowanej z poziomu tej 
instrukcji 

TUNE WAVEFORM — pozwala za 
mienie wysokosc brzmienia (dostroje¬ 
nie), oktawę i w niewielkim stopniu ja¬ 
kość odtwarzania danych z ekranu. 

LOW PASS FILTER — włącza filtr 
dolnoprzepustowy tłumiący wysokie 
tony 

REAL TIME ECHO — próbkowanie 

dźwięku z pogłosem 

USER OPTIONS: 

Są to funkcje służące do ustawiania 
sposobu komunikacji programu z użyt¬ 
kownikiem (komunikaty, typy danych) 
Mamy możliwość, obsługi filtrów, defi¬ 
niowania pętli, doboru palety koloru i 
ustawienia urządzeń wejscia/wyjscia 
oraz konfiguracji samplera 

HIFI: 

REMEMBER REPEAT POINTS 

skraca zapis o powtarzające się frag 
menty 

HIFI SAVE — zapis na dyskietce 
PLAY HIFI — odtworzenie danych 
zawartych w pamięci ze zwiększoną 

dynamiką. KostdTCZyk 

Mateusz Krause 


Kody Rezystorów 


Początkującym 
elektronikom wiele 
trudności sprawia nieraz 
odczytanie kolorowego 
kodu rezystora bez pomocy 
miernika lub katalogu. 


Programik, który widać obok, 
przeznaczony jest do tłumaczenia 
kodu rezystorów na gotowe 
wartości liczbowe. Jego zaletą jest 
szybkosc działania, a także to, ze 
wynik drukowany jest od razu 
w kilku wielkościach tzn w omach, 
kiloomach i megaomach 
Przydatny on będzie w pracy, me 
tylko początkującym, 
ale i poważnym elektronikom. 

Piotr Liszewski 


5 PRINTCHR$(147) 

6 PRINT " " ,TAB<5), "*** KOD BARW REZYSTORÓW ***" 

7 PRINT" “ ;TAB C 40),“ CZARNY - 0 ZIELONY - 5" 

8 PRINT" “,TAB(40),“ BRĄZOWY - 1 “."NIEBIESKI - 6' 

9 PRINT" ",TAB(40);“ CZERWONY - 2 "."FIOLETOWY - 7 " 

10 PRINT" ",TAB<40),“ POMARAŃCZOWY -3",' SZARY - 8" 

11 PRINT" ";TABC 40);" ZOLTY - 4"," BI A£Y - 9" 

19 PRINT" “;TAB(40) 

20 INPUT " PODAJ KOD KOLORU 1 PIERŚCIENIA";A 

22 IF A=0 THEN PRINT" “;TAB(40>," REZYSTANCJA REZYSTORA WYNOSI 0 OMOW":GOTO 20 

23 IF A<0 THEN END 
25 PRINT " *;TAB<40) 

30 INPUT " PODAJ KOD KOLORU 2 PIERŚCIENIA’,B 
33 IF B<0 THEN END 
35 PRINT"L " ;TABI40) 

40 INPUT “ PODAJ KOD KOLORU 3 PIERŚCIENIA",C 
50 LET Y—10*A+B 

60 IF C=0 THEN PRINT" ";TAB(123);"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSI,Y,"OMOW" 

70 IF C=1 THEN PRINT" ";TAB(123),"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSI ",10*Y;"OMOW" 

80 IF C=2 THEN PRINT" ";TAB<122);"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSI.",Y/10,"K OMOW" 

90 IF C=3 THEN PRINT" ",TABC122)."WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSIYK OMOW" 

100 IF C=4 THEN PRINT" ",TABC121>,"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSI10*Y,"K OMOW" 

110 LF 0=5 THEN PRINT" ",TABC122),"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSIY/10,"M OMOW" 

120 IF C=6 THEN PRINT" ",TAB<122),"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSI:";Y;"M OMOW" 

130 IF C=7 THEN PRINT" ",TAB<122),"WARTOŚĆ REZYSTORA WYNOSI10*Y;"M OMOW" 

140 IF C=8 THEN PRINT" ",TAB(120),"BRAK W SZEREGU TAKIEJ WARTOŚCI REZYSTORA" 

150 IF C=8 THEN PRINT" (REZYSTANCJA RZĘDU",100*Y,"M OMOW)" 

160 IF C=9 THEN PRINT" ".TABC120),"BRAK W SZEREGU TAKIEJ WARTOŚCI REZYSTORA" 

170 IF C=9 THEN PRINT" (REZYSTANCJA RZĘDU",Y,"G OMOWI" 

180 IF C<0 THEN END 
200 FOR X=1 TO 5000 
210 NEKT X 
220 RUN 
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Jedną z wielu zalet Com- 
modore a 64 są wspaniałe 
możliwości muzyczne. Nie 
można sobie wyobrazić żad¬ 
nej nowej gry bez atrakcyj¬ 
nych wstawek muzycznych. 

Wiele osob próbuje tworzyć własne 
utwory pisząc proste programy lub ko¬ 
rzystając z gotowych narzędzi (MLI¬ 
SIC MASTER, MUSIC SHOP itp ). Są 
to programy gdzie stosuje stę konwen¬ 
cjonalny zapis nutowy utworu Dzięki 
mm można uzyskać jedynie mało 
atrakcyjne dźwięki przypominające ra¬ 
czej piski gumowych zabawek 

Stosunkowo młodą dziedziną w hi¬ 
storii dźwięku na C64 jest łączenie 
zdigitalizowanych melodii ( sample ) ze 
standardowymi dźwiękami Commo- 
dore’a Efektem jest utwór odbiegają¬ 
cy niewiele od możliwości AMIGI Po¬ 
mocny w tworzeniu takiej muzyki jest 
program BEAT BOX CREATOR W 
jego skład wchodzą program główny, 
demonstracyjny oraz gotowe sampie 
obejmujące dźwięki najważniejszych 
instrumentów W programie znajduje 
się monitor dźwiękowy (symbole zapi¬ 
sywane są za pomocą kodu szesnast¬ 
kowego), dzięki któremu tworzymy 
pewne sekwencje muzyczne łączone 
później z samplami 
Teraz trochę na temat samej obsłu¬ 
gi programu Po załadowaniu na ekra¬ 
nie pojawia się opis klawiszy funkcyj¬ 
nych 

FI — czyszczenie pamięci 
F2 — zakończenie programu, 

F3 — ładowanie próbek (max 33 
bloki), 

F4 — edycja próbek, 

F5 — testowanie próbek 
F6 — katalog dyskietki, 

F7 — nstalowame próbki 
F8 — zapis utworu 
Klawisz FI powoduje skasowanie 
przestrzeni roboczej pamięci: 

— od S 4000 do S 8FFF ( +zainstalo¬ 
wanie próbki) 

— od $ 9C00 do $ 9FFF ( + sciezki) 

F2 kasuje program Ponowny start 

przez SYS 4096 (S 1000), po restar¬ 
cie nacisnij FI aby wyczyścić pamięć. 

F3 wywołuje procedurę ładowania 
próbek pod adres $ E000 Próbka me 
może zajmować w ęcej miejsca na dy¬ 
sku nż 33 bloki. 

Aby zrozumieć funkcję klawisza F4 
potrzebna jest odrobina wiedzy na te¬ 
mat zapisu szesnastkowego dźwię¬ 
ków w programie BEAT BOX CREA¬ 
TOR 


SN 

STRT 

STOP 

SPD 

FE 

0000 

0000 

0090 

FF 

0000 

0000 

0090 

00 

0000 

0000 

0090 

01 

0000 

0000 

0090 

02 

DD05 

0000 

0000 

0090 


Oznaczenia 

SN — sound number (numer dźwię¬ 
ku) 

STRT — start address (adres począt¬ 
kowy) 

STOP — stop address (adres konco- 
wy) 

SPD — speed value (szybkosc) 

Gdy zainstalujesz pierwszy dźwięk, 
musisz wybrać szybkosc pierwszego 
soundnumber-u Wartość pojaw się w 
linii speedvaiue Pozostałe wartości 
BOX dopisze sam Mozesz powielić 
dźwięk za pomocą klawiszy F7 F8 W 
tym 

— F7 umozl w a ładowanie bieżącego 
dźwięku do bufora pamięci, 

— F8 umożliwia kopiowame bufora 
do bieżącego dzw ęku, 

— RETURN — edycja próbki (szyb 
kosc, start i stop adres) 

— P — przesłuchań e próbki (play) 

F5 umożliwia testowanie ładowa¬ 
nych lub wykonanych prot x nacs- 
męciu SPACE (keyrepeatsf ed), na¬ 
stępnie szybkosc odegra a samej 
próbki ( samplespeed $ DD04 $ DD05) 
DD05) 

RUN/STOP — zaniechanie skcji 
F7 — umożliwia zaim- iłowanie 
próbki Pytanie, czy jeste^ vny Y/N 
(Y — tak), za nstafowac a mak¬ 
symalnie 15 próbek 
SPEED: szybkosc pro ^ DD04 

— $ DD05) 

Naciśnięcie klawisza F8 awoduje 
nagranie na dysku BOX W do sta¬ 
cji dyskietkę z głównym p r amem i 
nacisnij SPACE W tej chv <ompu 
ter załaduje Soundmonit Editor 
Gdy skończy, włoz czystą ormato- 
waną dyskietkę i nacisnij SP^CE Na¬ 
stępnie dokonaj kompres wojego 
utworu 

Mozesz teraz posłuchać swojej mu¬ 
zyki w całości. Ocenę programu pozo- < 
stawiam Tobie 

Piotr Lis wski 
Waldemar i jwak 


program: BEAT BOX EDITOR 
autor: Klaus XIV 
firma: nieznana 





Dosc często 
otrzymywałem listy 
z prośbą o wyjaśnienie, czy 
ukazywanie się na ekranie 
dziwnych znaczków (zwykle 
po otwarciu cudzysłowu) 
nie świadczy o uszkodzeniu 
komputera. Aby spełnić 
prośby szerokiego grona 
Czytelników, zamieszczam 
więc listę podstawowych 
znaków ekranowych 
i odpowiadających im 
klawiszy. 

Znaki te są swoistym 
ułatwieniem, pozwalającym na 
oszczędne gospodarowanie 
pamięć ą Odnoszą się one nse 
tylko do oznaczania nadanych 
przez użytkownika kolorow, ale 
również spełń ają takie funkcje, 
jak orzesuw kursora w określone 
miejsce ekranu, lub skasowanie 
zawartości ekranu 

Znaki te pojawiają się na 
ekranie po otwarciu cudzysłowu; 
jeżeli jednak kogoś bardzo 
denerwują, to w zamian może 
uzyskać przypisane im funkcje 
poprzez zastosowanie 
odpowiednich kodow ASCII 
i funkcji CHRS() (wartości podano 
w instrukcji obsługi komputera). 

I tak np., aby przesunąć kursor 
w lewy górny rog ekranu (pozycja 
HOME), wystarczy wykonać 






PRINT CHR$(19) 

Skasowanie zawartości ekranu 
odbywa się za pomocą; 

PRINT CHR$(1 47) 

Polecenie pierwsze odpowiada 
dokładnie wciśnięciu klawisza 
CLR/HOME polecenie drugie 
natomiast — SHIFT CLR/HOME. 

Jedynie od woli użytkownika 
i jego wygody zalezy, którą 
metodę wybrać. Byc może 
metoda druga jest n'eco bardziej 
przejrzysta, ale zalezy to chyba 
od pamięci wzrokowej. 

Stosowanie funkcji CHR$ 
można uproście przypisując 
odpowiedni kod ASCII zmiennej: 
Przypisz najczęściej używane 
znaki dowolnie wybranej 
zmiennej. Następnie wyświetl je 
za pomocą PRINT, tak jak to 
podano poniżej; 

10 CL$ = CHR$(147) 

20 DN$ = CHR$(17) 

30 PRINT CL$; DN$; DN$; DN$ 
40 PRINT CL$DN$DN$DN$ 

Linie 30 i 40 są równoważne — 
stosowanie średnika me jest tu 
konieczne Zwroc jednak uwagę, 
ze lima 40 jest znacznie mniej 
prżejrzysta aniżeli lima 30 
Wykonanie programu spowoduje 
najpierw skasowanie zawartości 
ekranu, a następnie przesunięcie 
kursora o trzy wiersze w doł 

Znaczenie słów angielskich 
użytych w opisie jest 
następujące 

RIGHT — w prawo 

LEFT — w lewo 

UP — do góry 

DOWN — w dół 

Klaudiusz Dybowski 
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Ze stacją Commodore 
1581 przepracowałem po¬ 
nad rok. Jeżeli miałbym ją 
opisać krotko, to powie¬ 
działbym: „niezła jako dru¬ 
ga stacja w zestawie. Jako 
jedyna — zdecydowanie od¬ 
radzam”. 

1581 — to pierwsza stacja Commodore 
dz ałająca w oparciu o dyskietki 3 5 cala Z 
jednej strony jest to pewna wygoda, wyni¬ 
kająca jednak raczej z powodu przemyśla¬ 
nej konstrukcji samej dyskietki. 

Stać a ta oferuje 3160 wolnych bloków na 
dyskietce oraz możliwość tworzeni partycji 
(wydzielonych obszarów). Jest to bardzo 
wygodne, gdy np jedną dyskietkę chcemy 
wykorzystać do kilku rożnych celów, ponie 
waz partycja taka pozwala na grupowanie 
określonych programów czy zbiorow w jed¬ 
nym miejscu. Partycje te jednak mają pew 
ną kapitalną wprost wadę 
Biorąc pod uwagę, ze obecna cena dys¬ 
kietek 3 5 cala jest niewiele większa od dy¬ 
skietek o średnicy 5 25 możemy nabrać 
mylnego przekonania, iz zakup tej stacji jest 
przykładem oszczędności. Podczas moich 
prób stwierdziłem, ze 

1 1581 jest rzeczyw scie udana jako ma¬ 
gazyn danych; jeśli ktoś zawodowo zaj¬ 
muje się np. przetwarzaniem tekstów, 
tłumaczeniami czy grafiką komputerową, 

to stacja ta może spełnić swoje zadanie. 

2 Stacja ta współpracuje bez problemów z 
systemem GEOS 128, co ma duże zna¬ 
czenie dla zwolenników tego programu; 
duża pojemność dyskietki (ok 760 KB) 
ułatwia pracę Brak natomiast możliwoś¬ 
ci współpracy z wersją GEOS 64 (przy¬ 
najmniej w wersjach od 1 0 do 1 4). Jed¬ 
nak nawet i tu są pewne ograniczenia 

3 Współpraca z Commodore 128 odbywa 
się w trybie przyspieszonym, co skraca 
czas oczek wania na wczytanie progra¬ 
mu lub zbioru do pamięci. Udogodnienie 
to me istnieje w wypadku współpracy z 
C-64. 


4 Specjalny tryb pracy (BURST) pozwala 

na rzeczywiście błyskawiczne operacje 
na zbiorach; problem polega na tym, ze 
tryb ten jest dostępny z poziomu języka 
maszynowego i wcale nie jest tak łatwo 
(nawet dla zaawansowanych w tej dzie ¬ 
dzinie) ułożyć odpowiedni program 

5 Rozmca szybkości pracy jest spowodo ¬ 
wana dwoma przyczynami. Po pierwsze, 
zwiększony bufor pamięci RAM pozwala 
na wczytanie doń zawartości całej ścież¬ 
ki. Po drugie, stacja odpowiada na wysy¬ 
łany przez Commodore 128 sygnał Host 
Request Fast Siłą rzeczy, C 64 me jest 
w stanie takiego sygnału wytworzyć. 

Jak w adomo, stacja 1581 pracuje ze 
zmienionym formatem zapisu (MFM za¬ 
miast GĆR) Dyskietka jest podz elona na 
80 ścieżek, po 40 sektorów na ścieżce Ist¬ 
nieje rozmca pomiędzy interpretacją DOS i 
stanem fizycznym struktury dyskietki; ma 
to, jak się okazuje, swoje złe strony ujaw¬ 
niające się w całej okazałości podczas wy¬ 
konywania operacji VALIDATE Kilkakrot¬ 
nie, z zupełnie d!a mnie niewytłumaczal¬ 
nych przyczyn, stacja zgłaszała błąd w od¬ 
czycie dyskietki, zwykle pod koniec VALI- 
DATE: przy próbach odczytu okazywało 
się ze uszkodzona jest ścieżka 40, na któ¬ 
rej 1581 umeszcza katalog Znamienne 
jest, ze we wszystkich wypadkach skaso¬ 
waniu (READ ERROR) ulegało zawsze 
pierwszych 20 sektorów danej ścieżki 
Sytuacja ta jest nad wyraz nieprzyjemna, 
gdy w stacji znajduje się dyskietka syste¬ 
mowa, o której odtworzeniu medoswad- 
czony użytkownik me ma co marzyć. W 
moim przypadku odtwarzanie zajęło ponad 
trzy dni i nie wszystkie programy udało mi 
się naprawie. Dlatego tez napisałem, ze 
oszczędność wydaje ssę tu tylko teoretycz¬ 
na — praktycznie użytkownik powinien 
mieć na wszelki wypadek zapasową kopię 
dyskietek z danymi, a na pewno co naj¬ 
mniej 3 dyskietki systemowe Aby zabez¬ 
pieczyć się dodatkowo, na wszelki wypa¬ 
dek przeniosłem wszystkie programy na 
dyskietkę 5 25 cala W wielu wypadkach 
musiałem kopiować dane na inną dyskietkę 
przed próbą wykonania VALIDATE. Szcze¬ 
rze mówiąc, jest to dość uciążliwe Przy 
pracy z 1581 naprawdę warto trzymać swo¬ 
je dyskietki zabezpieczone przed zapisem 


Stać a 1581 me współpracuje z FINAŁ 
CARTRIDGE ani z podobnymi kartami czy 
programami przyspieszającymi. Ponadto,, 
ze względu na zm emony format, me pasują 
do n ej żadne programy kopiujące Oczywi¬ 
ście można skorzystać tu z programu FILE 
COPY czy UNICOPY z dyskietki systemo 
wej pod warunk em ze użytkownik ma spo¬ 
ro czasu 

Duża pojemność dyskietki pozwala na 
zapisanie maksymalnie 296 plików N este 
ty jest to nierealne gdy stacja pracuje pod 
kontrolą systemu GEOS — maksymalna 
dopuszczalna liczba plików wynosi wow 
czas 143 

Wspominałem juz wcześniej, ze partycje 
(rozszerzenie CBM w miejscu PRG) mają 
pewną wadę Partycja w rozumieniu CBM 
fizycznie wygląda jak rzeczywista partycja 
dysku twardego zarządzanego poprzez 
DOS, natomiast w rzeczywistości pełni ona 
rolę podkatalogu Po utworzeniu partycji 
(musi mieć co najmniej 120 blokow i zawie 
ra własną ścieżkę systemową z katalogiem) 
należy przejść do mej i sformatować ją 
Wada, o której chcę powiedzieć, umożliw a 
SKASOWANIE PARTYCJI bez względu na 
to, czy zawiera ona jak es programy, czy me 
(w MS-DOS skasowanie podkatalogu jest 
niemożliwe, jeśli zawiera on program) In¬ 
nymi słowy chcesz stracie rezultaty wielo- 
godz nnej pracy — wpisz je do partycji 

Stacja ta jest bardzo słabo oprogramowa 
na Przypuszczam bowiem, ze producenci 
oprogramowania wzięli ją na warsztat wy¬ 
krywając te same wady, z urządzenia tego 
można więc korzystać jedynie w standardo¬ 
wych zastosowaniach Jeśli chodzi o mniej¬ 
sze firmy, to spotkałem kilka ogłoszeń w 
prasie amerykańskiej na temat oprogramo¬ 
wania (przede wszystkim kopiującego) dla 
tej stacji. Ukazało się tez kilka programów 
użytkowych przeznaczonych właśnie dla 
1581, które jak dobrze pójdzie, niebawem 
Czytelnikom przedstaw my 

I jeszcze jedna informacja Byc może jest 
to plotka, a byc może me Od kilku osob 
słyszałem, ze możliwe jest przerobienie 
stacji 1581 na dodatkową stację do AMIGI 
Ile jednak w tym prawdy i jaki jest koszt 
przeróbki — me wiem 

Zwykle w tym miejscu powinienem wy¬ 
ciągnąć wn oski Tym razem zostawiam to 
Czytelnikom; jedyne, co mi ssę nasuwa, to 
smutek że całkiem dobry pomysł po raz 
kolejny firma Commodore zawaliła 

Klaudiusz 

Dybowski 
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Zabezpieczone przed usunięciem (zna¬ 
czek „<”) partycje na dyskietce 3,5 cala. 


A€S€T STACJI DYSKÓUI 


Stacja dysków jest dość 
delikatnym urządzeniem. 
Ciągłe włączanie i wyłącza¬ 
nie jej gdy się „zawiesi” na 
pewno nie wpływa dodatnio 
na jej żywotność, zaś wypi¬ 
sywanie ciągu komend inic¬ 
jalizujących stację nie za¬ 
wsze daje rezultat. 

Proponuję Ci samodzielne wy¬ 
konanie przycisku RESET w stacji 
dysków. Usprawnienie to może 
jednak zostać wykorzystane tylko 
wtedy, gdy stacja me resetuje się 
po skasowaniu pamięci kompute¬ 


ra za pomocą modułu (np FINAŁ 
III) W innych przypadkach uży¬ 
wanie RESET może byc niebez¬ 
pieczne. 

Wykonanie przycisku jest zupe¬ 
łnie niewskazane w przypadku 
C128D, gdyż posiadają one RESET 
wbudowany fabrycznie. 

Istota rozwiązania to połączenie 
pinów 2 i 6 gniazda SERIAL stacji 
dysków za pomocą mikroprzełą- 
czmka. Po wciśnięciu mikroprze- 



1-SERIBL ŚWIN 

m *• i 

2-0® 

M 

*• «► 

3 SERIAL ATN 1/0 


4-SERIAL IM 1/0 


5 SERIAL DATA 1/0 

r-» 

t_s 

Ó-RESET 


łączmka stacja powinna się zrese- 
towac me kasując pamięci C64. 

Przycisk RESET na pewno uła¬ 
twi Ci pracę a Twoja stacja nie 
będzie nękana ciągłym wyłącza¬ 
niem i włączaniem 

Piotr Liszewski 
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W „BAJTKU” nr 4 (11-1 2)1 
89 ukazał się artykuł Jakuba 
Cebuli zawierający parę 
słów krytycznych pod adre¬ 
sem systemu AST. Firmie 
AS wypada tylko podzięko¬ 
wać autorowi za zdopingo¬ 
wanie nas do zapoznania 
Państwa z aktualnym opro¬ 
gramowaniem do systemu 
ATARI SUPER TURBO, je¬ 
steśmy to winni naszym 
obecnym i przyszłym klien¬ 
tom. Jak napisał autor 
wspomnianego artykułu, 
opisane zostało oprogramo¬ 
wanie z połowy 1989 roku, a 
obecnie mamy rok 1991, 
półtora roku w informatyce 
to epoka. 

System AST powstał całkowicie w Pols¬ 
ce, jako pierwszy system turbo, zarówno 
oprogramowanie jak i przeróbka sprzętowa 
me były na niczym wzorowane. Głównie z 
tego powodu p erwsze oprogramowanie do 
systemu zawierało wiele niedoskonałości i 
błędów, które staraliśmy s ę w miarę upły¬ 
wu czasu usuwać Większość osób projek¬ 
tujących nowe systemy turbo opierała się 
na naszych doświadczeniach, mm przera¬ 
biali nasze programy (głównie napisy) i me 
martwiąc się o mc sprzedawali jako własne 
Wyliczanie poszczególnych etapów ewolu¬ 
cji systemu me miałoby sensu Chcielibyś¬ 
my jednak zwrócić uwagę, ze każda zmiana 
wiązała się z zasadą, ze wszyscy nasi 
„byli ' klienci muszą mieć możliwość korzy¬ 
stania ze wszystkich nowo powstających 
programów, jako punkt honoru postawiliś¬ 
my sobie posiadanie wszystkich progra¬ 
mów w systemie AST (co nam się udało, 
jest tylko kilka programów me pracujących 
w tym systemie, ale jest tez sporo progra ■ 
mow, które współpracują tylko z dyskietką i 
AST) Dodatkowy przewód, tak charaktery¬ 
styczny dla systemu, jest właśnie pozosta 
łoscią po pierwszej wersji dla magnetofonu 
1010, jest więc tylko wynikiem chęci utrzy¬ 
mania standardu Choć obecnie oferowa¬ 
ne oprogramowanie me ma juz wiele wspól¬ 
nego z początkowym jednak nawet nasi 
pierwsi klienci nie mają problemu z korzy¬ 
staniem z mego Ponieważ uwagi we wspo¬ 
mnianym na wstępie artykule dotyczą sta¬ 
rego oprogramowania więc z większością 
się zgadzamy Pon zej postaramy się jed¬ 
nak wyjaśnić wątpliwości i problemy autora 

Pierwszy dotyczył braku obsługi urządze¬ 
nia T Istnieje juz od dość dawna program 
EMULATOR AST Powstał on właśnie do 
kopiowania programów użytkowych i auto¬ 
matycznie instaluje procedurę obsługi Tur¬ 
bo Przy okazji posiada^ jeszcze kilka zalet 
ma możliwość kopiowania programów 
współpracujących z dyskietką pod DOS em 
na system AST, umożliwia kopiowanie pro¬ 
gramów wieloblokowych z pierwszym blo¬ 


kiem w formacie DOS u lub Basica, instalu¬ 
je w kopiowanych programach bufor 4KB 
(znika pojęcie długich czy krótkich przerw 
między rekordami) itd Program znajduje 
się w obszarze DOS u, czyli tym, z którego 
me korzysta większość programów użytko¬ 
wych, więc świetnie nadaje się do ich ko¬ 
piowania. 

Druga uwaga dotyczyła podstawowych 
kopierów, zgadzamy się w pełni z niedos- 
konałościami tych programów, mogą być 
one dość uciążliwe. Obecnie proponujemy 
Państwu inne kopiery, o których napiszemy 
poniżej Również zgadzamy się z zastrze¬ 
żeniami dotyczącymi AST Basica, program 
zawierał rzeczywiście sporo błędów (jednak 
jako kopier z Normal na AST, dla progra¬ 
mów napisanych w Basicu działał prawidło¬ 
wo) Wszystkie jego niedoskonałości wyeli¬ 
minował EMULATOR Przy jego użyciu mo¬ 
żna pracować w Basicu poprawnie i bez 
kłopotów, a praca w tym formacie przynosi 
wiele nowych korzyści 

Parę słów należy poświęcić Turbo Basi- 
cowi XL. Program, który Państwo otrzymy¬ 
wali gratis do pakietu specjalnego, także me 
był doskonały i głównie mógł służyć jako 
„zbiór do uruchamiania programów napi¬ 
sanych w tym języku Potem proponowaliś¬ 
my naszym klientom program napisapy nie 
dla nas powstał on w Łodzi, me znamy nie¬ 
stety autora („piractwo" należy tłumaczyć 
brakiem czasu na stworzenie przyzwoitej 
wersji, wieloma prośbami klientów i uspra¬ 
wiedliwić, ze wszystkie programy tworzyliś¬ 
my sami, wiele zaś firm sprzedawało je bez 
zezwolenia), ale rzeczywistość okazała 
się nieubłagana, niedoskonałość także tego 
programu zmusiła nas do napisania progra¬ 
mu działającego juz w pełni poprawnie, 
powstał on także na baz ę standardu EMU- 
LATORa 

Ostatnie uwagi dotyczą Pakietu Specjal¬ 
nego Dziwi nas bardzo, ze p Cebuli nie 
udało się wykorzystać jego możliwości; 
podstawowym programem pakietu jest 
CHANGER, który w naszej firmie jest uży¬ 
wany bardzo często Można przy jego uży¬ 
ciu przekopiować większość programów 
wieloblokowych oraz prawie wszystkie pro¬ 
gramy bootsngowe Instrukcja może zawie¬ 
ra trochę zbyt dużo informacji, ale miała ona 
służyć zarówno osobom zaawansowanym, 
jak i początkującym 

W podsumowaniu wspomnianego na 
wstęp e artykułu znajdujemy sugestie na 
temat unowocześnienia rozwiązań sprzęto¬ 
wych i montowanego w Krakowie Universal 
Turbo To chyba mała pomyłka, układ mon¬ 
towany do magnetofonów AST jest prakty¬ 
cznie pierwowzorem większości instalowa¬ 
nych w naszym kraju systemów i me ma on 
żadnych problemów z pracą w większości z 
nich (wystarczy jedyn e zamontować we 
wtyczce przełącznik podłączający do masy 
dodawany przez nas dodatkowy przewód 
np dla Turbo 2000 ewentualnie trochę ina¬ 


czej podłączyć płytkę, co można także do¬ 
konać przy użyciu przełącznika), mamy 
wielu klientów, którzy korzystają z kilku sy¬ 
stemów posiadając magnetofon w AST, 
czyli równie dobrze nasz- układ można naz¬ 
wać uniwersał turbo (to tylko kwestia naz¬ 
wy) Natomiast jest nam bardzo przykro, że 
jakaś firma rozprowadza nasze oprogramo¬ 
wanie bez naszej zgody (prawdopodobnie 
Blizzarda także), jeżeli chcemy uporządko¬ 
wać ten rynek, pewne zasady powinny ist¬ 
nieć. Wróćmy jednak do sprawy uniwersal¬ 
ności modułu turbo. Ponieważ jesteśmy 
prawnym dystrybutorem systemu AST, 
więc w Państwa magnetofonach instaluje¬ 
my ten system i na działanie w tym syste¬ 
mie otrzymują Państwo gwarancję (oczywi¬ 
ście także w Normal), natomiast wszelkie 
próby pracy w innych systemach są Państ¬ 
wa indywidualną sprawą (me jesteśmy w 
stanie gwarantować pracy w innych, często 
nam nie znanych systemach). Za system 
AST jesteśmy w pełni odpowiedzialni i 
opiekujemy się sprzętem naszych klientów 
w czasie gwarancji jak i po. Również od 
strony programowej mogą Państwo liczyć 
na naszą pomoc, a w systemie AST posia¬ 
damy praktycznie wszystkie programy 

Na zakończenie kilka słów o nowych pro¬ 
gramach, które wyeliminowały błędy wcze¬ 
śniejszych 

AST MONITOR — pracuje w AST, wolny 
bufor 56kB, posiada wbudowany assembler 
i disasembler, standardowe opcje monitora, 
bardzo wygodny kopier AST-AST, umożli¬ 
wia kopiowanie programów, pisanie włas¬ 
nych, dokonywanie zmian itp 

AST TESTER — program do sprawdza¬ 
nia poprawności ustawienia głowicy i pręd¬ 
kości obrotowej silnika, znacznie dokład¬ 
niejszy i zupełnie inny mz w pierwszej wer¬ 
sji systemu 

AST MULTICARTRIDGE — nowy zu 
pełnie inny cartndge do systemu (32kB lub 
w rozszerzonej wersji 64kB pamięci), wiele 
programów do obsługi systemu, m in 
wspomniane Emulator, Monitor, Tester, 
Umchanger itd., a także nowy standard MA- 
CRO COPY, pozwala na kopiowanie dowol¬ 
nych zbiorow typu file o długości do 56kB 
we wszystkie strony pomiędzy AST i Nor¬ 
mal, kopiuje prawie wszystkie programy z 
Norma! na AST i odwrotnie, jest to nowy 
standard, znajduje się tu takzę jeden uni¬ 
wersalny Multiloader, automatycznie wybie¬ 
rający jeden z trzech potrzebnych ioade- 
row 

Ostatnią ciekawostką jest niewątpliwie 
seria modułow opartych na wcześniej 
wspomnianym Proponujemy Państwu do¬ 
wolne zestawy programów na cartridgeach 
robionych na zamówień e. 

Tomasz Mazur 
ATARI STUDIO „AS” 
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O ARG — zamieniamy: 4C, 28 
30 na 5C t 28, 30 (dziesiętnie: 76, 
40,48 na 92, 40,48). 

JAWA JIM — zamieniamy: D6, 
01 na A5 01 (dziesiętnie: 214, 1 
na 165,1) oraz: D6, FC na A5 FC 
(dziesiętnie: 214, 252 na 165, 
252). 

NIGHT RIDERS — zamienia¬ 
my: 06, 9E na A5, 9E (dziesięt¬ 
nie: 198,158 na 165,158). 
AMGLE WORMS li — graczowi 
numer 1 pomagamy poprawkę: 
E9, 01, 8D, EA na 54, 01, 8D EA 
dziesiętnie: 233, 1, 141, 234 na 
84,1,141,234). Graczowi numer 
2: E9, 01, 8D, EB na 54, 01, 80, 
EB (dziesiętnie: 233, 1, 141 235 
na 84, 1, 141, 235). Teraz już 
obaj maję nieskończoną ilość 
amunicji. 

THRESHOLD — zamieniamy: 
CE, 8F, 77 na AD, 8F, 77 (dzie¬ 
siętnie: 206, 143, 119 na 173, 
143,119). 

HENRI — zamieniamy: C6, 07 
na A5, 07 (dziesiętnie- 198, 199 
na 165,199). 

CREEP — zamieniamy; CE, OE, 
40 na AD, OE, 40 (dziesiętnie: 
206,14, 76 na 173,14, 76). 
SCÓOTER — Graczowi nr 1 po¬ 
magamy odna dując dwa razy 
sekwencję: 06, A6 zamieniając 
ją na: A5, A6 (dziesiętnie: 198, 
166 na 165, 166). Graczowi nr 2 
wystarczy jednokrotna zamia¬ 
na: 06, A7 na A5, A7 (dziesięt¬ 
nie: 198,167 na 165,167). 
BATTY BUILDERS — zamie¬ 
niamy: 06, 8B na A5, 8B (dzie¬ 
siętnie: 198,139 na 165,139). 
SĆREMING WINGS — nie¬ 
skończoną liczbę żyć zapewni 
poprawka: CE, 2E, 06 na AD, 2E, 
06 (dziesiętnie: 206, 46, 6 na 
173, 46, 6). Możliwość ratowania 
sobie życia „fikołkami” niezli¬ 
czoną ilość razy umożliwi za¬ 
miana: CE, A5, 9F na AD, A5, 9F 
(dziesiętnie: 206. 165, 159 na 
173,165,159). 

EXCELSOR — zamieniamy: 
CE, E4, 19 na AD, E4, 19 (dzie¬ 
siętnie: 206, 228, 25 na 173, 228, 
25). 

LEGGIT — zamieniamy: 06, D9 
na A5, D9 (dziesiętnie: 198, 217 
na 165, 217) oraz 06, DA na A5, 
DA (dziesiętnie: 198, 218 na 165, 
218). 

STORM — Wieczną energię za¬ 
pewni zamiana: AD, BB, 85, 38 
na 60, BB, 85, 38 (dziesiętnie: 
173,187,133, 56 na 96,187,133, 
56). 

SPELLBOUND — dwa razy w 
programie zamieniamy: CE, FD, 
03 na AD, FD, 03 (dziesiętnie: 
206, 253, 3 na 173, 253, 3) i nasz 
bohater ma wieczne siły. Wyłą¬ 
czenie zegarów limitujących 
czas wszystkim uczestnikom 
gry następuje po wprowadzeniu 
dwóch kolejnych zmian: 3D, 60, 
AO na 3D, 60,60 (dziesiętnie: 61, 
96, 160 na 61, 96, 96) oraz 1C, 
60, 86 na 1C, 60, 60 (dziesiętnie: 
28, 96, 134 na 28, 96 96). 

Tomasz Wiśniewski 
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KUPUJ€MV 

Po długim oszczędzaniu i wielu wyrzecze¬ 
niach podjąłeś decyzję o zakupień u komputera 
Atari. W tym momencie pojawiają się pytania: 
co, gdzie i jak kupić? Postaram się udzielić 
wskazówek, które pomogą odpowiedzieć na te 
pytania, ale ostateczną decyzję każdy musi pod¬ 
jąć samodzielnie. 



Pierwszym problemem jest wybór 
rodzaju komputera i urządzeń zew¬ 
nętrznych Zacznijmy od komputera 
Mozę to byc 800XL, 65E lub 130XE 
Ponieważ 800XL i 65XE rozmą się w 
zasadzie tylko obudową, to ogranicz¬ 
my się do wyboru pomiędzy 65 i 130 
Były one juz opisywane w artykule 
„Co jest co w Atari ’ („Bajtek” 2/91) 
Przypomnę jedynie, ze rozmą się one 
pojemnością pamięci operacyjnej — 
65XE ma 64 KB RAM a 130XE ma 
128 KB 

Trzeba się więc zastanowić, czy po¬ 
trzebna jest dodatkowa pamięć i jak 
będzie wykorzystana Niemal wszyst¬ 
kie gry są pisane dla komputerów z 
minimalną pamięcią, więc w tym przy¬ 
padku wybór jest zupełnie dowolny 
Są oczywiście wersje g er przezna¬ 
czone dla 130XE, ale takie same gry 
istnieją również dla 65XE Na przykład 
„Silent Service” wymaga odczytywa¬ 
nia podczas gry niektórych danych z 
dyskietki, w wersji zas na 130XE dane 
te są odczytywane przy uruchamiań u 
programu i przechowywane w dodat¬ 
kowej pamięci 

Nieco inaczej przedstawia się to w 
przypadku programów użytkowych 
W ele z n ch automatycznie rozpozna¬ 
je w elkosc dostępnej pamięci i w za¬ 
leżności od tego pozwala na umiesz 
czeme mniejszej lub większej liczby 
danych (informacji) Dotyczy to prze 
de wszystkim arkuszy kalkulacyjnych, 
edytorów tekstu i baz danych Są rów¬ 
nież programy pisane specjalnie w 
dwóch wersjach, które rozmą się licz¬ 
bą dostępnych funkcji Jako przykłady 
można tu wymienić „SynCalc’ i „Ty- 
pesetter”. Programy, które są pisane 
specjalnie dla 130XE i me działają na 
65XE, są stosunkowo nieliczne Mozę 
się jednak okazać, ze akurat taki pro¬ 
gram jest nam niezbędnie potrzebny 
Dodatkową pamięć można jeszcze 
wykorzystać jako ramdysk, czyli doda¬ 
tkową, bardzo szybką stację — jest to 
najczęstsze zastosowanie 

Wynikałoby z powyższych rozwa 
żań, ze należy kupować tylko 130XE. 
Nie jest to prawda Potrzeba posiada¬ 
nia większej pojemności pamięci ope¬ 
racyjnej pojawia się zwykle dopiero po 
pewnym czasie użytkowania kompu¬ 
tera, a w dodatku dotyczy to także 
130XE. Po prostu — zgodnie ze zna¬ 
ną w informatyce zasadą — każdy 
komputer ma za mało pamięci Na 
szczęście liczne firmy wykonują roz¬ 
szerzenia pamięci Atari do 192 lub 
256 KB. Różnica w cenie takiej usługi 


jest znacznie mniejsza mz rozmca cen 
65XEi130XE 

Sam komputer to jeszcze me wszy¬ 
stko — niezbędna jest jeszcze pamięć 
masowa, czyli magnetofon lub stacja 
dysków. W tym przypadku wybór jest 
często zdeterminowany zasobnością 
kieszeni nabywcy. Za jedną stację 
można bowiem zakupić p ęc magne¬ 
tofonów Jednakże stacja jest lepsza 
od magnetofonu znacznie więcej niż 
pięć razy Trzeba bowiem wiedzieć, 
ze początkowo konstruktorzy Atari w 
ogolę me przew dywali możliwości ko¬ 
rzystania z magnetofonu Przede 
wszystkim stacja jest 32 razy szybsza 
Korzystając z magnetofonu trzeba 
większość czynności przygotowaw¬ 
czych wykonywać osobiście (przewi¬ 
janie taśmy, wyszukiwanie programu, 
włączanie zapisu i odczytu). Stacja 
dysków robi to wszystko sama, trzeba 
jedynie włożyć do niej dyskietkę Po¬ 
nadto przy odczycie z kasety bardzo 
często występują błędy, które powo¬ 
dują konieczność powtórnego odczy¬ 
tu. Przy korzystaniu ze stacji takie 
przypadk są bardzo rzadkie. 

N ebagatelnym argumentem jest 
dostępność oprogramowania i możli¬ 
wość jego właściwego wykorzystania 
Niemal wszystkie programy są przez¬ 
naczone dla stacji dysków Dopiero w 
Polsce powstają ich wersje kasetowe 
Ich autorami są zwykle złodzieje (zwa 
ni eufem styczn e „piratami”), którzy 
często podczas wykonywania przeró¬ 
bek uszkadzają programy Nie jest to 
istotna przeszkoda, jeśli zamierzamy 
wykorzystywać komputer tylko jako 
zabawkę Gdy komputer ma służyć do 
pracy lub nauki, stacja dysków jest 
urządzeniem n ezbędnym PAMIĘ¬ 
TAJ komputer z magnetofonem utru¬ 
dnia pracę zamiast ułatwiać! 

W moich kontaktach z rodzicami ku¬ 
pującymi komputer dzieciom często 
spotykam się z opinią: „ Kupię magne¬ 
tofon, a jak się dziecku spodoba, to 
dokupię stację”. Jeżeli rzeczywiście 
dziecku się spodoba, to mamy wyrzu¬ 
cone pieniądze na magentofon (500 
tys), kasety (10 tys za sztukę) oraz 
programy W szczególnych przypad¬ 
kach te zbędne wydatki mogą prze¬ 
kroczyć milion złotych Jeśli natomiast 
dziecku się me spodoba, to przede 
wszystkim oswoi się ono z „normal¬ 
nym’ sprzętem a ponadto można 
komputer i stację sprzedać — zwykle 
łatwiej niż komputer z magnetofonem 
Problem ten ma jeszcze jeden aspekt, 
który jest rzadko brany pod uwagę. 
Niecierpliwe, lecz zdolne dziecko 
często zniechęca się do komputera z 
powodu kłopotow z magnetofonem, 


co me miałoby miejsca, gdyby od razu 
kupie mu stację 

Niekiedy myślimy jeszcze o zaku¬ 
pie drukarki. Tu powtórzę tylko to, co 
juz często pisałem: drukarka może 
byc dowolna pod warunkiem, ze me 
jest to Atari 1025, 1027 lub 1029 
Mają się one do innych drukarek tak, 
jak Syrena do Forda lub nawet Merce¬ 
desa Oczywiście wszystkie inne dru¬ 
karki wymagają zastosowania interfej¬ 
su Centronics 



Istnieją cztery możliwości — kom¬ 
puter można kupić w Pewexie, w ko¬ 
misie, na giełdzie i za granicą. Najdro¬ 
żej i najlepiej jest w Pewexie Otrzy¬ 
mujemy tam sprzęt nowy z gwarancją 
na cały rok Kupowanie w komisie lub 
na giełdzie zawsze wiąże się z ryzy¬ 
kiem nabycia sprzętu uszkodzonego 
Nie pomoże nawet najdokładniejsze 
sprawdzanie Miałem kiedyś do czy¬ 
nienia z komputerem, który po 30-40 
minutach zawieszał się, gdyż miał 
uszkodzony procesor Koma z rzę 
dem temu, kto wykryje taką usterkę 
przy zakupie 

Często praktykowane jest kupowa¬ 
nie za granicą Otrzymujemy w ten 
sposob sprzęt nowy, przewazn e z 
gwarancją i taniej mz w Pewexie, Ale 
oddanie komputera do naprawy gwa¬ 
rancyjnej wymaga wyjazdu za granicę 
— trzeba więc mieć w rodzime lub 
wśród znajomych kogoś, kto często 
jeźdź na Zachód. 

Używałem tu wszędzie słowa 
„komputer . Uwagi te dotyczą jednak 
wszystkich elementów systemu, czyli 
również magnetofonu i stacji dysków 
Problem ten najwyraźniej uwidacznia 
się jednak w przypadku magnetofonu, 


gdyż często zachodzi konieczność re¬ 
gulowania jego głowicy. 

JAK? 

*** * +> ■» ... . 

Odpowiedź na to pytanie zależy 
głownie od miejsca zakupu Kupując 
sprzęt w Pewexie zabieramy go po 
prostu do domu i tam spokojnie spra¬ 
wdzamy jego działanie. W sklepie nie 
ma na to warunków, a ewentualne 
usterki (które są mało prawdopodob¬ 
ne) usunie serwis. 

Przy kupowaniu na giełdzie lub w 
komisie trzeba dokładnie sprawdzić 
sprzęt na miejscu. Niestety me wystar¬ 
czy do tego standardowy test znajdu¬ 
jący się w pamięci komputera. Najwię¬ 
cej wad ujawnia się i najwięcej kłopo¬ 
tów występuje podczas transmisji da¬ 
nych Konieczne jest więc wykonanie 
próby współpracy komputera z mag¬ 
netofonem lub stacją Polega to na od¬ 
czytaniu dowolnej gry oraz zapisaniu, 
a następnie odczytaniu króciutkiego 
programu w Basicu Najlepiej w tym 
celu skorzystać z pomocy kolegi lub 
znajomego, który taki sprzęt juz po¬ 
siada Ponadto na giełdzie można nie¬ 
kiedy spotkać osoby dysponujące 
specjalnym modułem diagnostycz¬ 
nym który pozwala na dość dokładne 
sprawdzenie komputera 

Niestety, żaden sposób me zabez¬ 
pieczy nas przed usterkami podobny¬ 
mi do wcześniej opisanej Jedynym 
sposobem umknięcia kłopotu jest w 
takim przypadku posiadanie gwaran 
cji. Przy zakupie na giełdzie należy się 
odpowiednio umowie ze sprzedawcą i 
zapisać jego personalia i adres Nie da 
się tego zrobić w komisie gdyż zwy¬ 
kle sklepy tego typu me odpowiadają 
za wady ukryte towaru. 

Życzę przyjemnych zakupów 1 

Wojciech Zientara 
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MnT€MnTVKIl 


Wielu naszych Czytelników tworzy 
programy, które wykorzystują różne 
funkcje matematyczne 
i geometryczne do generowania 
obrazow. Nie jest to tylko zabawa, jak 
można by sądzić na pierwszy rzut 
oka. W rzeczywistości grafika 
„matematyczna” jest już dobrze 
rozwiniętą dziedziną informatyki. Po 
prostu, znacznie łatwiej zauważyć 
pewne rzeczy, gdy się je ogląda 
w postać rysunku zamiast długich 
szeregów liczb. Takie właśnie 
programy matematyczno-graficzne 
będziemy od czasu do czasu 
publikować. Mamy przy tym nadzieję, 
że dzięki nim niektórzy inni 
Czytelnicy chociaż trochę polubią 
matematykę. 

Wojciech Zientara 


Pomzszy program napisany w Atari Basic 
tworzy na ekranie efektowny ornament. Po 
uruchomieniu programu komputer zaczyna 
rysować linię generowaną losowo. Nie jest 
ona jednak chaotyczna. Zastosowana tu 


symetria osiowa i środkowa odbija się jakby 
w trzęch lustrach, w wyniku czego powstaje 
niepowtarzalny wzór. Jedyny mankament 
programu to dosyć długi czas rysowania. 
Można więc zastosować Turbo Basic, co 
kilkakrotnie przyśpiesza rysowania. 

Klawisz stacji umożliwia zatrzymanie 
rysowania obrazu. Ponowne jego naciśnięcie 
powoduje kontynuację rysowania. Komputer 
będzie tworzył obraz praktycznie bez końca. 
Aby spowodować rysowanie obrazu od nowa 
należy przerwać program naciskając <BREAK> 
i ponownie go uruchomić. Oczywiście 
program można dowolnie zmieniać, aby 
uzyskać inny wygląd obrazu. Szczególnie 
duży wpływ na rysowany wzór mają zmiany 
parametrów instrukcji w wierszach 500 i 510. 

Program może się wydawać nieco 
prymitywny, jednak dzięki memu polubiłem 
przekształcenia na płaszczyźnie, które 
miałem na lekcjach matematyki. 


Leszek Taratuta 


ED 1 REM MATEMATYKA I SZTUKA 
DF 2 REM Leszek Taratuta 

IA 3 REM (c) 1990, Bajtek 

NJ 4 REM 

GX 10 GRAPHICS 8+16;C0L0R 1:P0KE 710,0 

PS 20 GOSUB 500 

OR 30 X=X+U 

PU 40 GOSUB 500 

PD 50 Y=Y+U 

KQ 60 TRAP 200 

OA 70 REM RYSOWANIE LINII 

ZH 80 PLOT 160+X,95-Y 

UQ 90 REM ODBICIE WZGLĘDEM OSI Y 

QF 100 PLOT 160-X,95-Y 

Q0 110 REM ODBICIE WZGLĘDEM OSI X 

NZ 120 PLOT 160+X,95 + Y 

UJ 130 REM SYMETRIA ŚRODKOWA 

PD 140 PLOT 160-X,95+Y 

LQ 150 IF PEEK(764)=33 THEN GOSUB 600 

PY 160 GOTO 20 

LM 200 IF X>159 THEN X=159 

AL 210 IF X<-159 THEN X=-159 

ZJ 220 IF Y>95 THEN Y=95 

GZ 230 IF YC-95 THEN Y=-95 

PV 240 GOTO 20 

QQ 500 U«I NT(RND < O)* 3) 

I I 510 U=U-i:RETURN 

WM 600 POKE 764,255 

IN 610 IF PEEK(764 ) 033 THEN 610 

XK 620 POKE 764,255:RETURN 


KONFIGURACJA 


Prezentuję dwie ciekawe pro¬ 
cedury napisane w Act on! 
służące do ustalania konfigura¬ 
cji systemu (stacji dysków i 
edytora). 

Procedura Config przeznaczona jest do zmiany konfigu¬ 
racji stacji dysków Kolejnymi jej parametrami są liczba 
ścieżek na dyskietce, odstęp (przeplot) między sektorami, 
liczba sektorów na ścieżce, liczba stron dysk etki oraz licz¬ 
ba bajtów w sektorze Dla standardowych gęstości należy 
stosować następujące parametry 
pojedyncza — Config(40,20,18,1,128) 
rozszerzona — Config(40,10,26,1,128) 
podwójna — Config(40,20,18,1,256) 

Można także tworzyć własne niestandardowe formaty dys¬ 
kietki (oczywiście pod warunkiem ze stacja potrafi je zrea¬ 
lizować) Na przykład format stosowany w komputerach 
IBM wywołuje się przez 

Conftg(40,40,9,1,512) 

Takie nietypowe formaty można wykorzystać w celu zabez¬ 
pieczenia dyskietki przed skopiowaniem 
Druga procedura — Edytor — steruje pracą edytora 
ekranowego Kolejne jej parametry określają lewy i prawy 
margines obrazu oraz czas jaki upływa od naciśnięcia kla¬ 
wisza do jego pierwszego powtórzenia i okres powtórzeń 
wciśniętego klawisza Normalny stan edytora uzyskuje ssę 
po wywołaniu Edytor(2>32i4 o >5) 

Łukasz Komsta 
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PROC ConfigCBYTE ścieżki,krok,sektory, 
strony CARD bajty) 

BYTE hi,ramtop~106 
TYPE DCB=CBYTE dev,num,cmd,stat, 
badrl,badr2,tout,unus 
CARD cntr,auxl] 

TYPE CON-CBYTE track,skew,secl,sec2, 
page,den CARD bytes BYTE aux] 
DCB POINTER dptr=*300 
CON POINTER cn 

hi*ramtop~20 
cn=256#hi-1 
dptr.badr2-hi 
dptr.badrl=0 
cn.track s sciezki 
cn.skew=krok 
cn.sec2 s sektory 
cn.page=strony 
cn.bytes=baj ty 
cn.secl=0 
cn.aux=$FF 
C 32 89 228] 

RETURN 

PROC Edytor(BYTE 1 marg,rmarg,keyd,keyr) 

TYPE MARGIN-CBYTE l,p] 

TYPE KEYV-CBYTE d,r] 

MARGIN POINTER marg=82 
KEYV POINTER key=729 

marg.1=lmarg 
marg.p s rmarg 
key.d-keyd 
key.r^keyr 
RETURN 


Dwumiesięcznik 

pismem każdego 
użytkownika Atari 

- programy użytkowe 

- gry do wpisania, 

- nauka programowania. 

- modyfikacje sprzętu, 

- ciekawostki, 

- dyskietka z programami 

Szukaj w kioskach 
"Ruchu”! 
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(P/M PUB 

—procedury 
systemowe 
w Turbo Poscolu 
(czyść drugo 


W tej części prezentujemy 11 
procedur pascalowych (list ng 1) 
korzystających głownie z tablicy 
SCB (System Contro! Błock) i 
trzech mniej znanych odwołań 
do modułu BDOS 
Funkcja GetSCBaddr, zwra¬ 
cająca adres tablicy SCB, była 
opisana w „Bajtku” 5/89 Trzy 
dalsze procedury (AssgnCON 
AssignAUX : AssignLST), także 
przedstawione we wspomnia¬ 
nym artykule, umożliwiają wza 
jemną zmianę przypisania niek¬ 
tórych urządzeń fizycznych i lo¬ 
gicznych w systemie CP/M 
Plus 

Dwie procedury (Get i Set- 
ConsoieSize) pozwalają na po¬ 
branie i zadanie rozmiarów aktu¬ 
alnej konsoli, istotnej dla niektó¬ 
rych programów systemowych, 
np. DIR i TYPE 

Cztery me używane bajty ta¬ 
blicy SCB mogą znaiezc dosc 
wyrafinowane zastosowanie we 
własnych programach Do tego 
celu służą dwie proste procedu¬ 
ry Get4B i Set4B 
Ostatnia grupa funkcji i proce¬ 
dur ma zastosowane przy 
współpracy z innymi programa¬ 
mi. W szczególności kończący 
się program może przekazać 
kolejno uruchamianemu dwa 
bajty informacji dzięki parze Get 
i SetProgRetCode Z kolei pro¬ 
cedura ChamToProg pozwala z 
wnętrza własnego programu 
uruchomić inny program 
Demonstracją zestawu proce¬ 
dur jest krotki program przed¬ 
stawiony na listingu 2 

Jonasz Mayer 


LISTING 1 Plik SYS2.SYS 
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Assign 

AUX (a ; 

byte); 



!) 

it 

, Procedurę 

Assign 

LST (d ; 

byte); 



1) 

Cl 






t) 

(i 

Procedurę 

GetCon 

soleSize 

(Yar Coulan, 

Row i 

byte); 

i) 

ii 

, Procedura 

j et u- on 

soleSize 

(Coluan, Row 

; byte); 

1) 

it 







l) 

ii 

Procedurę 

6et4B 

(Mar bl.b2.b3 b4 : by te >; 


l) 

u 

it 

, Procedurę 

Set4B 

(bl J b2 f b3,b4 ; byle); 



1) 

-±\ 

it. 

, Function 

GetPro 

gRetCode 

; integer; 



•T- / 

1) 

it 

Procedurę 

SetProgRetCode 

(codę ; ints? 

3«r); 


t) 

it 

( i 

. Procedura 

ChainT 

oProg (coaaand ; _str 

80); 


t) 

i ■< 

■• *# 
(II 

444444444444: 

mnn 

ntttmttttttttttttttmmttmttti 

kil) 


type 


_Str80 = SiringCSO]; 


inteqer 


function SCBaddr 

(mtmttmmtttm ani t mm n ) 

(I Zwraca adres tablicy SCB, I) 

i m% mmmm tanim * tmm n) 


var b 

; integer; 

begin 

h 

;= $003 A ; 

c 

f p2ivd n 1 er p.-U.-Lil { .4 Q 
wDaUyi : “* Du*. : 3»tL U? 

end; i 

t of SCBaddr I) 

r n^c ł 

f 1 i.*ł% 1 1 n *r 

l Ona u 


Len 

= $10; SIO = $20* 


orocedure AssionCON (a ; bvte); 

U Przypisanie urządzenia CONOUT do jednego z acz- I) 
(4 1iwch urządzeń fizycznych (CEN/LPT/CRT/SID. t) 

inttattttmmmmtttuttmttttttmtmimtt) 

begin 

We# CSCBaddr+$253 ;= a; 
end; (4 of Assign CON i) 

procedurę AsEiqnAUX (a : byte); 

mmmtmmmmtmitmmmmmtmmm 

(I Przypisanie urządzenia AUX0UT do jednego z aoz- t) 
Cl i twych urządzeń fizycznych (CEN/LPT/CRT/S10 I) 

begin 

Herii C3CBaddr+$29] ;= a; 
end; <1 of Assign AUX i) 

orocedure AssignLST (a : bvte): 

ittttttmtmatmtmtatttimtttttmtttttmtt) 

£$ Przypisanie urządzenia LSTOUT do jednego z aoz- i) 
ii 1iwvch urządzeń fizycznych (CEN/LFT/CRT/SIO, I) 

immmtmttttmatttntmtmtmmttmtttt) 

begin 

He# ESCBaddr+$2E3 ;= a; 
end; (I of Assian Lst 13 

i -f 

Procedurę SetConsoieSize (var Cołujm. Raw : bvte): 

(I Pobranie aktualnych rozsiarow konsoli, !) 


begin 

uolusn := He» ESCBaddr+$lA!; 

Rew ;= Pers [SC8addr+$!C3 : 
end; ii of Get Console Size V 

Procedura SetConsoieSize (Coiuan, Row : bvte); 

{mtmmmmmmmimtmmmtmmuw 

U Zadanie aktualnych rozmiarów konsoli. i) 

< mmttmnmtUnmnmtnmmiumttun > 

begin 

net CSCBaddr+$1A3 ;= Column; 

We# ESCBaddr+$1C3 ;= Row; 
end; ii of Set Console Size i) 

Procedurę 6ei4B (var bl .b2.b3.b4 ; bvte): 

immttmmmtmtittinmmattatmtmtt) 

(I Pobranie z tablicy SCB 4 bajtów niezywanych I) 
U przez svst.es, t) 

(mmmimmmmtmtłmmtmmmmtti) 


var s 

; integer: 

begin 
s ; 

= SCBaddr; 

o! 

;= Hem ls+$063; 

b2 

;= Hem Es+$07] 

b3 

;= Hea Es+$083; 

b4 

;= Hes Es+$093; 

end; 

(1 of Get 4 byies t) 


Procedurę Set4B (bl.b2.b3.b4 ; byle); 

ittttttmtttmmutmmtmutńttmtttmttt) 

U Zadanie 4 bajtów w tablicy SCB, i) 

mmmmmnmmmtmnmnmmttmm) 

var s ; integer; 
begin 

s ;= SCBaddr; 


Wen [s+$063 
Nes [5+4073 
We# [s+$083 
We# Cs+4093 


= bl; 
= b2; 
= b3; 
= b4 


end; Cl of Set 4 bytes t) 

Function SetProgRetCode ; Integer; 

imttmmtttattmmtttttattitmtmtttmttt) 

U Pobranie kodu powrotnego poprzedniego programu. i) 

(tttmtmtttmitttmattuutmttmttamtm) 

begin 

SetProgRetCode ;= BDflSHL ($6C $FFFF); 
end; it of bet Program Return Codę I) 

Procedurę SetProoRetCode (Codę : integer): 

ittmntmtmUttttmttttttnmamitttmmt) 

ii Zadanie kodu powrotnego dla następnego programu.I) 

itmmmmmmtmmttmmtinututttmu) 

begin 


-DOS C $6C,Codę); 
end; it of Set Prograa Return Codę $3 

Procedurę ChamToProg (coaaand ; strSO); 

itmtmmtmmmtmtmtmmumnmtm) 

(t Wykonanie polecenia systemowego po zakończeniu I) 
it egzekucji prograiiU, " t) 

c mmmmammmmmmtt mnnmmm > 

var L ; byte; 
begin 

L ;= Length (Coaaand); 

Wove (Coiaand, Hem [$b03 L): 

Weis [480+L3 = 0: 

BDOS ($2F $00); 

and; Cl of ćhain To Prograa 13 

mnmmmtmmmmtnimmmmtmmn 


LISTING 2 Plik DEMOS YS2.PAS 


Proor m SystenDeisoZ; 


ii ii 

it Plik BEH0SYS2,PAS (C) JH 1983 *j 

a i) 

U Demonstruje działanie biblioteki svsteaowej SYS2,SYS *) 

<* 5 I) 


£$I SYS2.SYS 3 
var 

flag. x,y, duaay ; byte: 
ch : char; 

begin 

ClrScr 

Set-46 flag,x,y,duaay); 
if flag=0 
then begin 

wri tein (‘Pierwszy przebieg programu CEMCSYS2 *); 
writein; 

writein (‘Rozaiar konsoli istotny dla niektórych programów '); 
writein ('systemowych (DlK, TYPE) zostanie zaiejszonyT'); 


writein ('Po zakończeniu działania progresu zostanie uruchomiony '); 
writein ('prograa 0IR.C0W, '); 

writein (‘Następnie należy ponownie wykonać prograa DEW0SYS2,'); 
writein; 

BetConsóleSize (x.y); 

Set4B U.x.y,0); " 

SetConsoieSize (10 10); 

wriielru'Nacisnij klawisz,'); 

repeat until keypressed; read (kbd.ch); 

ClrScr; 

ChainToProg Cdir a;[a‘#13); 
end 

else begin 

writein (‘Drugi przebieg programu DEM0SYS2 s ) 

writein ( Przywrócenie pierwotnego rozmiaru Konsoli. 1 ): 

Set4B (0 0 0,6); 

SetConsoieSize (x.y); 

wr i te InC ‘Nacisnij klawisz. *); 

repeat until keypressed; read (fcbd f ch); 

ClrScr; 

ChainToProg Cdir a;[a‘#13); 
end; 
end. 
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W pierwszej części został 
opisany sposób podłącze¬ 
nia RSX-a oraz metody 
przekazywania parametrów 
z BASIC-a do RSX-a. Część 
druga ujawni następne in¬ 
formacje: jak przekazać wy¬ 
niki RSX-a do programu w 
BASIC-u i jak wywołać RSX-a 
z programu w kodzie ma¬ 
szynowym. 


A w drugą stronę? 

A w drugą stronę? Jak przekazać 
coś z RSX-a do BASIC-a? Jest to 
oczywiście możliwe, choć trochę trud¬ 
niejsze mz przekazanie w odwrotną 
stronę. Nie można przekazać wyniku 
w sposób bezpośredni, trzeba go sko¬ 
piować do zmiennej Ba, ale jak zna¬ 
leźć zmienną gdzieś w pamięci 9 Nie 
jest aż tak zle, me trzeba szukać Ad¬ 
res zmiennej musi zostać przekazany 
jako parametr. W tym przypadku ko¬ 
rzystamy z funkcji „@ ’ BASIC-a wy¬ 
rażenie „ ©nazwa’ daje adres 
zmiennej „nazwa”. Adres zmiennej 
uzyskany w ten sposób wskazuje na 
pole danych, czyli: dwa bajty wartości 
(zmienne całkowite), pięć bajtów war¬ 
tości (zmienne rzeczywiste) lub des- 
kryptor łańcucha. Możemy także spra¬ 
wdzić, czy przekazana do procedury 
zm enna jest właściwego typu (czego 
me można sprawdzić w przypadku in¬ 
nych parametrów) Badając bajt o ad¬ 
resie o 1 mzszym mz dany, możemy 
otrzymać wartości 1 — zmienna cał¬ 
kowita, 2 — łańcuch lub 4 — zmienna 
rzeczywista Przy umieszczaniu wyni¬ 
ku w zmiennej trzeba uważać by me 
przekroczyć rozmiaru pola danych, co 
spowodowałoby zniszczenie tablicy 
zm ennych W przypadku łańcuchów 
dane kopiujemy w miejsce poprzed¬ 
niej zawartości (wskazywanej) przez 
adres w deskryptorze), uważając, by 
me przekroczyć długości (także poda¬ 
na w deskryptorze) Oczywiście (chy¬ 
ba niepotrzebnie to piszę) zmienna, 
którą przekazujemy, do RSX-a, musi 
istnieć (być co najmniej raz użyta) 


Tylko dla asembleromamaków! 

Czy można wywołać RSX z progra¬ 
mu w kodzie maszynowym 9 Czemu 
me 1 Nie jest to takie proste, ale wyko¬ 
nalne. Po pierwsze, trzeba znalezć 
adres procedury RSX-a Jeśli w parze 
HL umieścimy adres nazwy RSX-a i 
wywołamy procedurę KL FIND COM- 
MAND (#BCD4), to otrzymamy HL 
zawierające adres procedury RSX~a i 
C zawierające kod ROM (nr ROM-u 
zawierającego prodecurę RSX-a) oraz 
ustawioną flagę CARRY. Jeśli nie zna¬ 
leziono rozkazu RSX o podanej naz¬ 
wie, to CARRY będzie skasowane Po 
drugie, trzeba przygotować parame¬ 
try, umieścić je gdzieś (w odwrotnej 
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LISTING 1 


10 łLIST ON 

tCOUNT ON 

t 

\ B RSX dła kazdeqo fl cz.2 - Listing 3 
; Copyright (c) 1990 by SEH 63375991 R 

9 

0R6 IA400 

9 

2@ instals 

LD BCrtabłica 
LD HL,kolejka 
CALL KL_L0G_EXT 

inster: 

LD C,#FB ; generacja błędu 
GALL HlKL PROBEJOH 

LD A,L ~ 

CP @ ; czy CPC $64 9 

RET NZ 

LD HL t BAS ERR_464 \ adres proc. 

LD (bładlT, HL ; błędu 

RET 

30 tablica: 

DII nazwy 

JP getjnk 

JP get border 

JP pet iode 

nazwy: DB B GET.INVK n *i28 

‘ DB B GET.B0RDEVP D M28 

DB D GET.M0DV£“+i28 

DB 0 

kolejka: 

DS 4 

adr zm: 

BN 0 

bladł: DŃ BAS ERR 

DB #FD~ 

40 sprawdź: 

: czy podano adres zmiennej caik.? 

LD (adr za',DE ; zapamiętał adres 
DEC DE ’ 

LD A,(DE) : bajt typu 

CP i ; integer 9 

RET Z : tak,'wykonuj dalej 
blad : LD A,33 ; błąd BASIC-a 

ld e;a 

RST #18 : wywołaj proc. BASIC-a 

BU bladł 


kolejności 1 ), ustawić IX na adres ostat¬ 
niego parametru (para DE powinna 
zawierać wartość tego parametru) i 
umieścić w akumulatorze liczbę para¬ 
metrów Po trzecie, należy wykonać 
rozkaz „CALL #1B" (mając HL i C 
ustawione w pierwszym kroku) Pod 
adresem #1B znajduje się procedura 
FAR PCHL, która skacze pod adres 
podany w rejestrach HL i C 

A przykłady? 

Bez obawy, są przykłady Listingi 1 i 
2 to rozwinięcie procedur z artykułu 
„Dodatkowa pamięć RAM (tylko dla 
CPC 6128). Listing 1 to procedura w 
asemblerze, a nr 2 to jej wersja po 
asemblacji i przerobieniu na BASIC 
Otrzymujemy trzy rozkazy RSX 
, [ZAPIS ’, „|LADUJ” i „|POKAZ ’. 
Rozkaz , |ZAPIS nr bloku” zapamię 
tuje obrazek w drugim banku, a „|LA- 
DUJ, nr bloku” i „|POKAZ nr bloku ’ 
ponownie umieszczają zapamiętany 
obrazek na ekranie „[POKAZ” robi to w 
nietypowy sposob, jest to zwykły „ba¬ 
jer” (ale jaki fajny 1 ) Polega to na pow¬ 
tarzaniu w pętli kopiowania bajtów, ale 
me kolejno (jak to robi „ILADUJ”), ale 
z losowym krokiem, ustalanym na po¬ 
czątku 

Listingi 3 i 4 prezentują przekazy ¬ 
wanie danych do BASIC a Rozkaz 
„|GETINK, nr @x%” urn eszcza w 
zmiennej „x%" kolor pisaka o poda¬ 
nym numerze — jest to odwrotność 
rozkazu „INK Podobnie „|GET 
BORDER, @x%" odczytuje kolor ra¬ 
mki Po wykonaniu jednego z tych roz¬ 
kazów zmienna „x%” otrzyma war¬ 
tość „pierwszy kolor + 256 * drugi 
kolor”. Do kompletu jest rozkaz 
„ |GET MODĘ, @x% ”, który odczytuje 
aktualny tryb ekranowy 

Listing 5 to przykład wywoływania 
RSX~a z kodu maszynowego prosta 
procedura wybierania stacji dysków, 
wykorzystująca rozkaz |DRIVE Na 
wejściu akumulator zawiera nazwę 
stacji („A” lub „B”) 

Dodatek: Idziemy z postępem! 

Listing 6 zawiera tekst programu, 
który przerabia stare programy, z 
funkcjami wywoływanymi przez 
„CALL”, na zestaw RSX-ow Podaje¬ 
my nazwy rozkazów i adresy proce¬ 
dur, a program dopisuje nagłówek de¬ 
finiujący RSX-y. A więc, zamiast mro¬ 
wia adresów do zapamiętania, przyje¬ 
mne i zrozumiałe rozkazy Skrócona 
instrukcja obsługi załaduj procedury 
w kodzie maszynowym, uruchom pro 
gram „Make RSX” i sensownie odpo¬ 
wiadaj na pytania 

Odtąd obowiązuje zasada jeśli są 
więcej niż trzy procedury w kodzie 
maszynowym, muszą byc one w po¬ 
staci RSX-ow Łamiących to prawo 
kara nie ominie 


RET 


50 get border: 


■ CP 

i ;jeden para® 

JP 

NZ,błąd 

CALL 

sprawdź 

CALL SCR SET BORDER 

putcol: 


LD 

HL,(adr z®) 

LD 

(HL),B 

INC 

HL 

LD 

(HL),C 

RET 


60 get sodę: 

CP 

1 

JP 

NZ,blad 

CALL 

sprawdź 

CALL SCR SET HODE 

LD 

HL.Tadr“”zi) 

LD 

(HL),A " 

HL 

INC 

LD 

(HL.M 

RET 


70 o et ifik: 

CP 

n 

i. 

JP 

NZ,blad 
sprawdź 

CALL 

LD 

A, (1X4-2) 

AND 


CALL 

SCE_GETJNK 

JR 

putcol 


80 ; adresy procedur systesowych 
KL LOG EXT: 

' ~EGU #BCD1 
SCR GET HODE; 

‘ EQU #BC11 

SCR GET INK: 

” EQU #BC35 

SCR GET BORDER: 

‘ EGU #BC3B 

HIKL PROBE ROM: 

” EQlf #B9ł5 

BAS ERR: 

" EGU #CB55 

BAS ERR 464: 

" EGU #CA94 


Michał Szokoło 
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LISTING 2 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 


RSX dla fcazdeoo Cz.2 - Listing 
(c)199@ dv 3£fi 03375991 B 


1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
li 10 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 


dl,bc, 
a5,c3, 
ca,50, 
11,00, 
21 , 0 «, 
cd,7c, 
77,19, 
00,af. 


^4FF 


1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 


MODĘ 1 : CALL &BC02 : PEN 
PRINT "RSX DLA KAŻDEGO Cz. 

RRJNT 
GOTO 1180 

DATA 01,13,a5,21,0f,a5,cd, 

DATA 00,00,00,Ie,a5,c3,2e, 

DATA 5@,4?,d3,4c,41,44,55, 

DATA c0,cd,7r,a5,21,00,c0, 

DATA 37,fe,0!,c0,cd,7c,a5 ? 

DATA ed,b0,18,24,fe,01,c0, 

DATA 5f,21,00,40,7e,cb,fc, 

DATA f3,7c,fe,40,20,ee,18, 

DATA c4,c3,5b,Pd 
DATA 14964 

SYMBOL AFTER 256 : MEMORY 
RESTORE 1080 : sun=0 
FOR a dr=£:A500 TO &A583 
READ a$ 
fe=VAL(Y+a$) 
sus=(suffi+błl10D ^4000 
POKE adr,b 
NEXT adr 
READ b 

IF bOsiufi THEN P&INFDATA ERFOR 
CALI &A500 : FOKĘ IA500,fcC9 
PRINT ** Nowe rozkazy? s 

PRINT B !ZAPIS,nr.banku** 

PRINT ** !LĄDUJ,nr.banku** 

PRINT " iPOKAZ,n-.banku B 

PRINT 
NEW 

REM koniec, the end, Pin, ende. 


I : PAPtR 0 

II - Listing 2 K 


3e,c9, 
41.a5, 
4f,4b, 
40,01, 
40,11, 
a5,ed, 
cb,bc, 
c3,5d, 


32,00, 
c3,54, 
41,da, 
00,40, 

00,C0, 

5f,cb, 
cD,f4, 
bd,7b, 


a5,c Q ,00 
a5,5a,41 
00,fe,01 
ed,D0,18 
01,00,40 
c7.16,00 
7d,b7,20 
eó,03,F6 


LD 

petia: LD 
SET 
LD 
ADD 
RES 
SET 
LD 
OR 
JR 
LD 
CP 
JR 
JR 

60 standard: 

; kon+i 


HL,#4000 

A,(HL) : wez oajt 
7,H ; adres #Cxxx 
(ŃL},A ; na ekran 
Hl.Dł ; nowy adres 
7,fi ; adres #4xxx 
6,H ' 

A,L 

A ; nizszy bajt=6 9 

NZ,pętla : jeśli nie, to dalsi 

A? fi 

#40 ; wyzszy &ajt=#40 J? 

NZ,pętla 
standard 


fóR A 


standard i oowrot 

A 

KL RAM CONFIG 


70 


i « 


JP 

przygotuj: 

: oblicz i przełącz konfiguracje 
LD A,E ;ostatni oaragetr 
AND 3 
OR *C4 

JP KL RAMJ30NFIG 
: Adresy oroce3ur systesowycn 
KL RAHJJUNFIG: 

_ EGU IBD5B 
KL_L0D EXT: 

EOU #BCDl 


LISTING 4 


LISTING 3 


1000 

1010 

1020 

1036 


10 ILIST ON 

ICOUNT ON 


1050 

1060 

1070 


dla każdego 8 cz.2 - Listing 1 
Copyright (c)lfv0 by SEH 03375991 8 


20 instał: 


nazwy: 


40 zaDai: 


ORG 

IA500 

LD 

BC,tablica 

LD 

HL.wołne 

CALL KL LOG EXT 

LD 

A,iC9 5 kod **RET 

LD 

\instał),A ; zab 

RET 


DS 

■ 

4 

DH 

nazwy 

JP 

zapas 

JP 

ładuj 

JP 

pokaz 

r, 

lrv 

ZAPIY^+iZS 

DB 

8 LADUYJ n +i28 

DB 

“FOKA 8 , 8 Z 8 +128 

r. r. 

UU 

A 


ładuj: 


; obrazek do pasieci 

pó i 
Li i 

r.rr aj 7 
ft Cf Pi i. 

CALI przygotuj 
LD 
LD 
LD 

LDIR 
JR 


HL,#L000 ;z ekranu 
DE,#4W ; do paaiecł 
BC,#400@ ; 16 k 
■ prześlij 
standard 


1 j08 
1110 
1!20 
U 30 
i 140 
1150 
Uć@ 
1170 
1190 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1230 
12 # 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 


! RSX DLA KAZDE50 Cz.ll - Listing 4 
’ (c)1990 by SEH 03375991 B 

j 

HODE 1 : CALL ?-BC02 : PEN 1 : PAPER 0 
PRINT “RSK DLA KAŻDEGO Cz.II - Listing 4" 
PRINT 

GOTO 1180 . 

DATA 01,i9,a4,21,3e,a4,cd,di,bc,0e,td,cd, 
DATA 00,c0,21,94,ca,22,44.a4,c9,24,a4,c3, 
DATA a4,c3,69,a4,47,45,54,ze,49,4e,cb,4 , 
DATA 4f,52,44,45,d2,47,45,54,2e,4d,4fj44, 
DATA 00,00. 00 ,00,55,cb,Fd,ed,53,42,a4,1b, 
DATA 3e;21,5f,dt,44,a4,c9,fe,0i,c2,50,a4, 
DATA 3b,bc,2a,42,a4',70,23,71 i c9,fe,0l,c2, 
DATA a4,cd,il,bc,2a,42,a4,77,23,36,00,CY, 
DATA a4,c d,47,a4,dd,7ei 02,e6,0f,c d,35,bc, 
CATA 16327 

SYMBOL AFTEP 256 : MEMORY «A3FF 
RESTORE 1030 : sus# 

FOR ADR=M400 TO &A4SE 
READ a$ 
b=VAL ( H Ss a +a$) 
suiB=isui+b)HOD 14000 
POKE adr,b 
NEZT adr 
PEAD s 

IF bOsuat THEN PRINT"DATA ERROR! “ z STOP 
CALL ĄA400 ; POKE 4A400,fcC9 
PRINT " Nowe rozkazy:" 

PRINT “ ’GET.INK,ńr,ix%“ 

PRINT “ 1GET,BORDER,ix%" 

PRINT 8 !SET,HODE.8x71” 

PRINT 

NEW 

REH koniec, the end, Hn, enoe... 


15,69, 
7c,a4, 
45,54, 
c5,08. 
la.fe, 
cd,4 7 , 
50,a4, 
Fe,02, 
łS,d4, 


7d,Fe 
c3,57 
2e.42 
00,00 
01. cS 
a4,cd 
cd,47 
c2.50 
Sc 


n*t 

Lr 


obrazek na ekran 

i 

RET NZ 

CALL przyootuj 
LD HL,#4^@^ ; 
DE,#J009 ; 
BC,#4000 ( 

; prześlij 
standard 


LISTING 5 


5(i pokaz: 


LD 

LD 

LDIR 

JR 

CP 

RET 


z pamięci 
na ekran 
16 K 


NZ 


10 


20 


,* RSX dla każdego Cz.2 - Listing 5 
: ic)1990 by SEn 03375991 B 


CALL przygotuj 
LD A,R j wartość losowa 
SET 0,A \ ustaw nieparzyste 
LD D,8 
LD E,A 


ko 

stacja: 


procedury — 


LD (nazwa stacji i,A 
LD HL,drive rss 
CALL KL_FINDJOMMAND 
LD IX,deskryotor 


► 
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KLAN AMSTRAD 


A 1 
n s i 


CALI FAR PCHL 
PET 


r nr i n n « 

siaujci a« 

~LD 

JR 

stscjajł: 

l D 


A »flB 
n 4 H 

r ł jr i *. 

h i. dl. tC 


A. H 8 K 




tu- n* % i- n n 

l?i\ 2".dC j C 

;— Procedury systenotte — 
KL FiND COHHńND; 

EOU IBCD4 
FAR_PCHL= 

EOU #IB 

- Zsienne procedury — 
dr i ve r 5 >j 1 

OEFB "DRiy", H E n +I20 
nazwa^stacji; 

DhFB "A" 

deskrYDtor; 
r.ccp i 

Lii.: I i 

DEFśi nazwa 
;— Koniec — 


LISTING 6 


PROCEDURY SYSTEMOWE AMSTRADA 

(część IV) 


PAKIET KODU MASZYNOWEGO 
(MACHINĘ CODĘ) — dokończenie 


MC CLEAR 1NKS — USTAW JEDNOLITY KOLOR #BD22 

Ustawia wszystkie kolory na jednakową wartość 

Wejście, w DE adres bajtu zawierającego kod koloru (sprzętowy) 

Wyjście AF skasowane 

MC SETJNKS —_USTAW KOLORY _#BD25 

Ustawia wszystkie kolory według tablicy. 

Wejście DE zawiera adres tablicy kolorow 
Wyjsc e AF skasowane 

Format tablicy kolorow bajt 0 określa kolor ramki (borderu), bajty 1-16 określa¬ 
ją kolory pisaków (PEN) 0-15 
Uwaga tablica zawiera sprzętowe kody kolorow 


10 ’ 

26 ? Make RSX (c)1990 SEH 03375991 B 
30 ? RSX dla każdego Cz.2 - Listing 6 
40 ’ (c)1990 by SEft 03375991 B 
50 ’ 

60 DEF FN adres(adr}=“adrł(adr>=0)-(65536+adr)t(adr<0) 

70 DEF FN hi(adr)=INT(adr/256) 

80 DEF FN lo(adr)=adr-256*FN hi(adr) 

90 DEF FN cyfra(x$)=(x$>= B 0 B ) AND (x$<="9") 

100 MODĘ 2 ; CALL &BC02 : PAPER 0 : PEN 1 

110 PRINT CHR$(24);* Make RSX B ;CHR$(24);" (c)1990 by SEM 03375991 B" 
120 HINDON 1.80,3,25 

130 INPUT "Ile rozkazów";ilosc : IF ilosc<=0 THEN 130 
140 PRINT 


150 DIM nazwy$Cilo 5 c 3 ,adre 5 yCilosc] 

160 FOR nr=l TO ilość’ 

170 GOTO 190 

180 PRINT CHR$(7>;CHR$t24); B Blad* Powtorz 1 U ;CHR$(24) 

190 PRINT USIN 6 "liii B ;nr; 

200 INPUT "Podaj rozkaz 1 adres procedury: ",r$,a 

210 IF FN cyfra(LEFT*łr$,l)) OR LEN(r$)>i 6 THEN GOTO 180 

220 nazHy$[nr3=UPPER${r$):adresy[nr3=FN adres(a) 

230 NEXT nr 

240 diuqosc=l 

256 FOR”nr=l TO llosc 

260 r$=nazwy$Cnr3 

270 r=ASC(RiGHT$(r$ ą 1)) 

280 r=r OR 128 

290 MID$(r$,LEN(r$),l)=CHR$(r) 

300 dluqo 5 c=dIugo 5 C+LEN(r$) 

310 nazwy$[nr3=r$ 

320 NEXT nr 

330 dlnaql=dłuQ 0 sc+i 5 +iloscło 

340 PRINT : PRINT "Długość nagłówka RSX:";dinagl;"bajtów." : PRINT 
350 INPUT "Podaj adres pierwszego bajtu twojego prograau: ", start 
360 INPUT "Podaj długość twojego prograsu: ", 8 lprog 
370 start=FN adres(start) 

380 ncwvst= 5 tart”dłnagl : IF HIMEM>=nowyst THEN MEMORY nowyst-ł 
390 fei= 5 tart-dIuqo 5 C : skoki=iea-(3tiIosc) : rozkazy=ffies 
4@0 FOR nr=ł TO iiosc 
410 r$=nazwy$[nr] 

420 FOR i=l TO LEN<r$) 

430 POKE mes,ASC(HID$(r$, 1 )) 

440 iei=ffies+l 

450 NEXT 1 

46@ NEXT nr 

470 POKE fflei,0 

480 FOR nr=0 TO 1 losc-l 

490 i=skaki+(3tnr) 


500 POKE i,&C3 

510 POKE i+l,FN Io(adresv[nr+13) 

520 POKE i+2 ą FN hi(adresyCnr+13! 

530 NEXT nr 

540 tabsk^skoki-2 

550 POKE tabsk+i,FN hi(rozkazy) 

560 POKE iabsk,FN ło(rozkazy) 

570 podl=skoki-6 

580 BATA i J skJ3,pd l fc3,Ml l *bc ł l 
590 *e#=nowyst 
600 READ a$ 

610 NHIlE a$OT 

620 ‘ IF a$= ; sk" THEN POKE ®esi,FN io(tabsk) : POKE se®+l,FN hi(ta ) 

630 IP a$="pd" THEN POKE ®e&,FN ioipodi) : POKE fflea+UFN hi (pod 
640 IF VAL(a$)<>0 THEN p QKE fnem,vAL) : siea=aef8+l ELSE ®effl=eie! , 
650 READ a$ 

660 NENB 


680 PRINT "Nowy adres ładowania:" ; nowyst ; ”= 

690 PRINT "Nowa dluoosc programu" ; dinaol+dłprog 
700 PRINT 

710 PRINT “Po załadowaniu wykonaj rozkaz: CALL 
720 PRINT 

730 INPUT "Pod jaka nazwa nagrać“;n$ 

740 SAVE B| "■ ł -n$,b.nowy5t ą dłnaql+d!proq 
750 END 


HEU (nowyst ,4) 


HEX4(nowyst,4) 


MC^RESET PRINTER --INICJALIZUJ OBSŁUGĘ DRUKARKI #BD28 

Odtwarza skoki pośrednie (indirections) procedur obsługi drukarki 
Wejście me ma 

Wyiscie AF, HL, DE i BC skasowane. 

MC^PRINT CHAR — DRUKUJ ZNAK NA DRUKARCE _#BD2B 

Wysłanie znaku na drukarkę Jeśli drukarka me jest gotowa, procedura czeka 
przez około O 4 sek na zgłoszenie gotowości 
Wejście akumulator zawiera znak (bit 7 jest pomijany). 

Wyjście AF zawsze skasowane Jeśli znak został wysłany, to CY^I, jeśli wy¬ 
słanie było niemożliwe, to CY=0. 

MCJBUSY PRINTER — SPRAWDŹ GOTOWOŚĆ DRUKARKI #BD2E 

Sprawdza, czy drukarka jest gotowa do przyjęcia znaku (sygnał BUSY nieakty¬ 
wny). 

Wejście me ma. 

Wyjście: flagi skasowane. Jeśli drukarka jest gotowa, to CY=0, jeśli n:e jest go¬ 
towa to CY=1. 

MC SEND CHAR — WYŚLIJ ZNAK NA DRUKARKĘ_+BD31 

Wyślij znak na drukarkę me sprawdzając gotowość 

Wejście akumulator zawiera znak do wydrukowania (bit 7 pomijany) 

Wyjście AF skasowane, CY=1 (operacja jest zawsze udana) 

MC SOUND REGISTER — ZAŁADUJ REJESTR DŹWIĘKU #BD34 

Umieszcza podany bajt w podanym rejestrze układu AY-3-8912 (PSG) Konie¬ 
czna jest znajomość funkcji rejestrów PSG 
Wejście akumulator zawiera numer rejestru, C zawiera daną 
Wyjście AF i BC skasowane 

MC JUMP RESTORE--ODTWÓRZ SKOKI_#BD37 

Odtwarza tablicę skokow systemowych 
Wejście: nie ma 

Wyjście A 1 , BC, DE i HL skasowane 

KONIEC GŁÓWNEJ TABLICY SKOKÓW 

Dalsze pozycje w tablicy skokow zalezne są od typu komputera, są to m in 
skoki pakietu edytora, dodatkowe procedury w CPC-6128 i CPC 664 oraz tzw 
skoki pośrednie (indirections). W tym odcinku znajdą się n ektóre dodatkowe 
procedury CPC-664/6128, me wprowadzone w CPC-464 

PROCEDURY DODATKOWE 

KM SETSTATE — USTAW STAN CAP S LOCK I SHIFT LOCK #BD3A 

Ustawia flagi CAPS LOCK i SHIFT LOCK Ustawienie może zostać zmienione 
z klawiatury. 

Wejście H zawiera stan CAPS LOCK, L zawiera stan SHIFT LOCK Zero ozna¬ 
cza wyłączenie, 255 — włączeń e 
Wyjście: wszystkie rejestry zachowane 

KM EMPTY BUFFER-- OPRÓŻNIJ BUFOR KLAWIATURY_#BD3D 

Opróżnia bufor klawiatury (typeahead buffer) 

Wejście: me ma. 

Wyjście AF skasowane 

TXT GET CURSOR FLAG ■— ODCZYTAJ STAN KURSORA #BD40 

Odczytuje stan kursora (czy jest widoczny) 

Wejście, nie ma 

Wyjście: akumulator zawiera bajt stanu: 

bit 0: flaga użytkownika 
bit 1 flaga systemowa 

Wartość „ 1 oznacza zakaz Kursor jest widoczny gdy A=0 

C.D.N. 


Ten odcinek jest nieco krótszy od poprzednich, ponieważ niespodziewanie 
natrafiłem na „dziurę w dokumentacji. Nie martwcie się, juz niedługo następ¬ 
ny odcinek, oparty na , SOFT 968 (firmowy opis systemu). Nie będzie żad¬ 
nych luk, dziur itp 
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1 KLAN SPECTRUM I 


TIM€X i mm 


Jedną z fabrycznych wad TIMEX’a 
jest błędna interpretacja sygnału 
AUTO-FIRE wysyłanego przez niektó¬ 
re typy joysticków. 

Komputer ten został wyposażony w gniazdo dla 
joysticka, układ znajdujący się wewnątrz komputera 
działa podobnie jak mterface systemu Kempston 
podłączanego do ZX Spectrum Dlaczego jednak 
działanie ich me jest identyczne 9 Otoz dzieje się 
tak dlatego, ze w TIMEX’ie masa joysticka jest pod¬ 
pięta przez opornik 15 kO (R21) do +5V, a linie 
sygnałowe (góra, doł, lewo, prawo, strzał oraz trzy 
nse wykorzystane) zwarte do masy za pośrednic¬ 
twem opormkow 10 kfl (R5 h- 12) W związku z tym 
zwarć e styku powoduje podan e na wejście bufora 
74-LS-244 logicznej „1 ” i wszystko jest w porząd¬ 
ku, az do momentu, gdy włączymy AUTO-FIRE W 
joysticku przy różnicy potencjału U.. — GND rzędu 
0 5V żaden generator impulsu nie zadziała, a efekt 
jest taki, jakby wciśnięto i przytrzymano przycisk 
strzału — FI RE 

Mozę jest to użyteczne dla np. ART STUDIO, 
lecz me dla gier takich jak R-TYPE 

Celem mojej przeróbki jest „odblokowanie" ge¬ 
neratora impulsów przy zachowaniu normalnego 
odczytu stanu linii sygnałowych Kempstona 

W przyjętym przeze mnie rozwiązaniu opornik 
R21 został usunięty, a otwory lutownicze po mm 
zostały wykorzystane do podłączenia 0V na masę 
joysticka Otwory te używam rowmez jako zrodło 
+ 5V do „podciągnięcia” napięcia linii sygnałowych 
poprzez wylutowane prawym koncern z masy opor¬ 
niki R5^12 i zwarte z tymże napięciem Aby zwar¬ 
ciu styku towarzyszyła „1 ” na odpowiedniej szynie 
danych konieczne jest zastąpienie układu 74-LS- 
244 jego odpowiednikiem z wyjsciam trojstanowy- 
mi zanegowanymi: 74-LS-240 

Przeróbka jest prosta, aczkolwiek wymaga dużej 
Staranności i wprawy w posługiwaniu się lutownicą 
Zamiennikami układu 74-LS-240 mogą być 
340 *540 oraz ’640 wykonane niekoniecznie w te¬ 
chnologu TTL-LS (układ pracuje jako nadajnik, me 
obciąża procesora) 

Mieczysław Zalech 

(student I roku elektroniki) 



Widok przerobionego układu 



10 REM a#*#*##*#####*#####* 
20 REM Rozszerzenie funkcji 
30 REM SCREEN$ 

40 REM #######*############ 
50 

60 DATA BIN 00000000 
70 DATA BIN 01111100 
60 DATA BIN 01111000 
90 DATA BIN 01111000 
100 DATA BIN 01111100 
110 DATA BIN 01001110 
120 DATA BIN 00000111 
130 DATA BIN 00000010 
140 

150 FOR F=0 TO 7 
160 
170 
160 
190 


270 PRINT AT Y,X; 0VER 1; 

260 LET XX s 0: LET YY=0 

290 POKE 23658,8: LET K4*INKEY4 

300 IF K$*"Q" AND <Y>0> THEN L 
ET YY--1 

310 IF K*="A" AND CY<20) THEN 
LET YY*1 

320 IF K*="0" AND <X>0) THEN L 
ET XX=-1 

330 IF K4="P" AND (X<31) THEN 
LET XX=1 
340 GO SUB 1000 
350 IF SCREEN$ <Y,X)="A" THEN 
GO SUB 2000: STOP 


READ X 

360 

GO SUB 2000 

POKE USR "A"+F,X 

370 

PRINT AT Y, X; 0VER 1 

NEXT F 

380 

LET X=X+XX: LET Y=Y+YY 


390 

GO TO 270 

LET UDG=USR "A" 

400 


LET CHRS=UDG-520 

1000 

POKE 23607,INT (CHRS/256) 

LET X=RND*31 

1010 

POKE 23606,(CHRS-256.00001# 

LET Y=RND#20 

PEEK 

23607) 

PRINT AT Y,X;"<=T 

1020 

RETURN 

PRINT #0;** Naciskaj klawisz 

1030 


l,0,P tak, aby kwadrat traf 

2000 

POKE 23607,60 

strza1ke." 

2010 

POKE 23606,0 

LET X=16: LET Y*il 

2020 

RETURN 


ROZSZERZENIE 


FUNKCJI 



Prezentowane w artykule za¬ 
gadnienie jest przykładem 
sztuczki przydatnej podczas pi¬ 
sania samodzielnych progra¬ 
mów w BASIC-u. 

Czasem zdarza się że rozwiązanie trudnych z 
pozoru problemów bywa bardzo proste. Tak tez się 
stało w przypadku listu czytelnika, który chciał, aby 
funkcja SCREEN$ „nauczyła’ się rozpoznawać 
znaki grafiki UDG Dodatkowo należało ją do tego 
przekonać posługując się wyłącznie BASIC-em. 
Takie ograniczenia spowodowały, ze początkowo 
było to zadanie niewykonalne 

Jednak analiza funkcji SCREEN$ podsunęła naj¬ 
prostsze i chyba jedyne rozwiązanie wystarczą 
dwa POKE’i, aby ominąć jej ograniczenia Pokazu¬ 
je to pomzszy program 

Funkcja SCREEN$ rozpoznaje tylko znaki o ko¬ 
dach 32-127, tzn tylko te, które są zdefiniowane w 
ROM-ie, ale co c ekawe, radzi sobie rowmez ze 
znakami drukowanymi przez INVERSE Aby roz¬ 
poznała ona znak o innym kodzie lub inny krój liter 
(character font), trzeba ustawie zmienną CHRS na 
adres, gdzie znajdują się definicje nowych znaków 
Chcemy na przykład rozpoznać znak o kodzie 144, 
czyli pierwszy znak UDG ukryty pod graficzną literą 
„A”: 

najpierw definiujemy ten znak (na przykład 
strzałkę) w liniach 60 130 programu i wpisujemy go 
(w liniach 150-180) pod tę literę. Następnie adres 
początku jej definicji minus 520 wpisujemy do 


zmiennej CHRS (linie 200-210 i 1000-1020) Teraz 
możemy rozpoznać ten znak na ekranie pisząc np 
IF SCREEN$ (Y,X)=”A”, ale uwaga: piszemy tu 
zwykłą, dużą literą A (zamiast graficznego "A”)! 
Musimy tak postąpić, gdyż funkcja SCREEN$ na¬ 
dal rozpoznaje tylko znak; o kodach 32-127, ale 
tym razem znak na ekranie porównywany jest z in¬ 
nym wzorcem duża litera ”A” ma kod 65, a każdy 
znak ma 8 bajtów, co razem daje 65*8=5201 
Stąd właśnie pod zwykłą dużą literą ’ A można 


rozpoznać znak zdefiniowany pod graficzną literą 
"A". Pozostaje jeszcze przywrócić poprzednią 
wartość zmiennej CHRS, aby poprawnie działało 
polecenie PRINT (linie 2000-2020) 

Powyższe uwagi można wykorzystać pisząc wła¬ 
sne programy, i to niekoniecznie w BASIC u Mo- 
dyf kując odpowiednio zmienną CHRS można wyd¬ 
rukować i rozpoznać na ekranie dowolny znak, pod 
warunkiem ze w pamięć 5 iest jeao wzorzec 

Marek Sawicki 
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LISTING 2 




Dostęp do zawartości 
TOS-owej dyskietki możliwy 
jest na kilka różnych sposobów. 
Najmniej używanym na co dzień, 
bo i najmniej przejrzystym jest 
edycja sektorów. 

Na naszej dyskietce jest — gwoli przypomnienia 
— 40 ścieżek po 16 sektorów W każdym sektorze 
mieści się 256 bajtów, na ścieżce 4096 bajtów 
Wygodną edycję sektorów zapewnia m.m program 
narzędziowy TC_TOOLS lecz jest długi. 

Przygotowaliśmy niewielki edytor, na listingu 
obok. Pierwszy listing to BASIC-owa częśc, 
do wpisania i nagrania komendą SAVE 
*”SECTOR”LlŃE 1. Drugi listing po wpisaniu 
i uruchomieniu automatycznie nagra plik 
SECTOR.1. 

Edycja sektorów polega na wczytaniu pod adres 
32768 danej ścieżki i wyświetlaniu jej zawartości 
partiami po 256 bajtów Poruszanie się po dysku 
możliwe jest za pomocą klawiszy góra/dół, zmiana 
zaś zawartości za pomocą klawiszy; 

O (POKE) — jednej komórki 
T (TEXT) — zawartości kilku bajtów 

Poza tym: 

M — zmiana ścieżki 
S — nagranie ścieżki. 

Michał Szafrański 


LISTING 1 





1 

DATA 

195,139,117,195,82,119,195,171,117,0,1330 

2 

DATA 

128,0,0,22,0,0,245,58,61,117,631 

3 

DATA 

215,58,62,117,215,58,63,117,215,241,1361 

4 

DATA 

201,62,2,205,1,22,42,57,117,14,723 

5 

DATA 

16,175,50,62,117,50,63,117,6,16,672 

6 

DATA 

205,64,117,205,62,119,62,46,245,55,1180 

7 

DATA 

63,126,254,32,56,7,254,165,48,3,1008 

8 

DATA 

215,24,3,241,245,215,35,16,236,58,1288 

9 

DATA 

62,117,60,50,62,117,241,13,32,214,968 

10 

DATA 

201,243,62,2,205,1,22,33,0,128,897 

11 

DATA 

34,57,117,175,50,60,117,58,59,117,844 

12 

DATA 

50,50,119,60,50,49,119,50,59,117,723 

13 

DATA 

205,40,118,205,79,117,205,105,118,205,1397 

14 

DATA 

142,2,123,254,33,40,54,254.3,40,945 

15 

DATA 

55,254,11,40,116,254,16,32,10,22,810 

16 

DATA 

1,245,122,50,129,92,241,251,201,254,1586 

17 

DATA 

30,32,4,22,2,24,240,254,25,32,665 

18 

DATA 

4,22,3,24,232,254,34,32,4,22,631 

19 

DATA 

4,24,224,254,5,32,198,22,5,24,792 

20 

DATA 

216,205,52,119,251,201,205,52,119,42,1462 

21 

DATA 

57,117,36,58,60,117,254,15,40,9,763 

22 

DATA 

60,50,60,117,34,57,117,24,160,58,737 

23 

DATA 

59,117,254,39,40,20,60,50,59,117,815 

24 

DATA 

205,40,118,33,0,128,34,57,117,34,766 

25 

DATA 

14,119,175,50,60,117,24,131,245,50,985 

26 

DATA 

50,119,60,50,49,119,205,183,118,241,1194 

27 

DATA 

201,205,52,119,42,57,117,37,58,60,948 

28 

DATA 

117,254,0,40,10,61,50,60,117,34,743 

29 

DATA 

57,117,195,171,117,58,59,117,254,0,1145 

30 

DATA 

40,18,61,50,59,117,205,40,118,33,741 

31 

DATA 

0,143,34,57,117,62,15,50,60,117,655 

32 

DATA 

195,171,117,33,153,118,205,136,118,58,1304 

33 

DATA 

60,117,111,38,0,205,144,118,33,168,994 

34 

DATA 

118,205,136,118,58,59,117,111,38,0,960 

35 

DATA 

205,144,118,201,126,254,255,200,215,35,1753 

36 

DATA 

24,248,229,193,205,43,45,205,227,45,1464 

37 

DATA 

201,22,17,4,83,69,67,84,79,82,708 

38 

DATA 

58,32,32,8,8,255,22,19,4,84,522 

39 

DATA 

82,65,67,75,32,58,32,32,8,8,459 

40 

DATA 

255,195,34,119,253,229,245,253,33,0,1616 

41 

DATA 

0,205,8,0,241,253,225,201,205,8,1346 

42 

DATA 

6,205,11,6,48,251,58,2,33,183,803 

43 

DATA 

200,205,3,6,237,123,47,119,24,68,1032 

44 

DATA 

213,197,205,186,118,30,0,62,27,50,1088 

45 

DATA 

0,33,58,51,119,79,213,229,205,200,1187 

46 

DATA 

118,225,17,0,32,235,1,0,1,237,866 

47 

DATA 

176,235,209,123,198,7,230,15,95,32,1320 

48 

DATA 

222,205,3,6,193,209,201,33,0,128,1200 

49 

DATA 

58,49,119,71,58,50,119,87,205,222,1038 

50 

DATA 

118,20,122,184,200,16,247,201,237,115,1460 

51 

DATA 

47,119,62,2,205,1,22,205,13,119,795 

52 

DATA 

201,60,111,5,4,0,17,0,0,33,431 

53 

DATA 

200,0,205,181,3,201,229,197,213,245,1674 

54 

DATA 

68,77,205,43,45,205,227,45,62,32,1009 

55 

DATA 

215,241,209,193,225,201,243,58,59,117,1761 

56 

DATA 

50,222,119,60,50,221,119,205,206,119,1371 

57 

DATA 

251,201,253,229,245,253,33,0,0,205,1670 

58 

DATA 

8,0,241,253,225,201,205,8,6,205,1352 

59 

DATA 

11,6,48,251,58,2,33,183,200,205,997 

60 

DATA 

3,6,237,123,219,119,24,72,213,197,1213 

61 

DATA 

205,98,119,30,0,213,17,0,32,1,715 

62 

DATA 

0,1,237,176,209,213,229,175,205,5,1450 

63 

DATA 

6,62,28,50,0,33,58,223,119,79,658 

64 

DATA 

205,112,119,225,209,123,198,7,230,15,1443 

65 

DATA 

95,32,218,205,3,6,193,209,201,33,1195 

66 

DATA 

0,128,58,221,119,71,58,222,119,87,1083 

67 

DATA 

205,134,119,20,122,184,200,16,247,201,1448 

68 

DATA 

237,115,219,119,62,2,205,1,22,205,1187 

69 

DATA 

185,119,201,60,111,5,4,0,0,0,685 

70 

DATA 

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

8000 

CLEAR 62999: LET a=63000 

8010 

FOR n=1 TO 70 

8020 

LET 3=0 

8030 

FOR m=0 TO 9 

8040 

READ 

w: POKE a,w: LET s=s+w: LET a=a+l 

8050 

NEXT 

m: READ w: IF wOs THEN PRINT "Popraw 1 Ini 

e "jn: STOP 

8060 

NEXT 

n 

8070 

SAVE 

*"seetor.1"C0DE 63e3,7Q0 


10 REM 1990 DR SZAFRAN 

20 POKE VAL "23658",VAL "8": BOEDER NO 
T Pis PAPER NOT PI: INK VAL "9": CLEAR V 
AL "29999" 

30 LOAD #"SECTOR.1"C0DE VAL "3E4"s POK 
E VAL "30011",VAL "3" 

35 PRINT AT VAL "10",VAL "4";"CHANGE D 
ISK & PRESS KEY"t PAUSE NOT Pis CLS 
40 POKE VAL "23681",NOT Pis RANDOMIZE 
USR VAL "3E4"s GO TO CODĘ "2" 

45 POKE VAL "23681",NOT Pis RANDOMIZE 
USR VAL "30006" 

50 LET a=PEEK VAL "23681" 

60 IF a c SGN PI THEN GO TO CODĘ "x" 


70 

IF 

a®VAL "2" 

THEN 

GO 

TO 

VAL "150" 

80 

IF 

a*VAL "3" 

THEN 

GO 

TO 

CODĘ " BRI 

GHT " 







90 

IF 

a=VAL "4" 

THEN 

GO 

TO 

VAL "310" 

100 

IF 

a=VAL "5" 

THEN 

GO 

TO 

VAL "350" 

110 

GO 

TO VAL "9999" 




120 

INPUT "TRACKs 

"; LINĘ A* 



130 IF VAL AŚ<NOT PI OR VAL A*>CODE " f " 
THEN GO TO CODĘ "x" 

140 POKE VAL "30011",VAL A4-SGN Pis GO 
TO CODĘ "C" 

150 PRINT iNOT PI;AT SGN PI,NOT PIj"SAV 
E (Y/N)?" 

155 PAUSE NOT PI 

160 IF INKEYt*"" THEN GO TO VAL "160" 
170 IF INKEY$<>"Y" THEN INPUT j: GO TO 
CODĘ "(" 

200 INPUT RANDOMIZE USR VAL "30003" 
210 GO TO CODĘ "-" 

220 PRINT #NOT PI;AT SGN PI,NOT PI;"LOA 
D (Y/N)?" 

225 PAUSE NOT PI 

230 IF INKEY4*"" THEN GO TO VAL "230" 
240 IF INKEY$<>"Y" THEN INPUT GO TO 
CODĘ "(" 

250 INPUT "NAMEs"; LINĘ A* 

260 IF LEN A*>VAL "11" THEN GO TO VAL 
"250" 


270 INPUT "STARTs"j LINĘ B* 

280 IF VAL B$<VAL "32768" OR VAL B$>VAL 
"36864" THEN GO TO VAL "270" 

290 LOAD *AŚCODE VAL Bt 

300 INPUT " CHANGE DISK"s PAU 

SE NOT Pis INPUT ;s GO TO CODĘ "-" 

310 INPUT "POKE ";ADR;","}WRT 
320 IF ADR>VAL "32768" AND ADR<VAL "368 
64" THEN GO TO VAL "340": IF WRT>NOT PI 
AND WRT<VAL "255" THEN GO TO VAL "340" 
330 GO TO VAL "310" 

340 POKE ADR,WRTs GO TO CODĘ 
350 INPUT "FROMs";ADR 

360 IF ADR<VAL "32768" OR ADR>VAL "3686 
4" THEN GO TO VAL "350" 

370 POKE VAL "23658",NOT PI: INPUT "TEX 
Ts"| LINĘ A4 

380 POKE VAL "23658",VAL "8"s FOR A s SGN 
PI TO LEN A*s POKE ADR-SGN PI+A,CODĘ A* 
(A TO A): NEXT A 
390 GO TO CODĘ "-" 
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KLAN SPECTRUM 


JOYK MASZVNOIUV a. i 


W najbliższych odcinkach 
zajmiemy się omówieniem pro¬ 
cedury PIXEL-ADD z ROM-u 
Spectrum. 

Procedura ta rezyduje pod adresem 8874 (# 22AA) i 
ustala adres danego bajtu ekranu za pomocą podanych 
współrzędnych punktu. Aby jednak rozpocząć omówienie, 
należy przybliżyć sposób organizacji ekranu Spectrum 

Ekran podzielony został poziomo na trzy równe części: 
górną, środkową i dolną Każda z nich składa się z ośmiu 
wierszy, zaś każdy wiersz z ośmiu linii. Daje to w sumie 
192 linie taka est pionowa rozdzielczość ekranu. 

Z kolei w poziomie każdą limę podzielono na trzydzieści 
dwa „odcinki” po osiem punktów (pixe!i). Każdy „odci¬ 
nek” reprezentowany jest w pamięci przez jeden bajt. 
Daje to w poziomie rozdzielczość 256 punktów (piono¬ 
wych linii). 

Brak podziału na ekran graficzny i tekstowy wymusza 
wyświetlanie liter na ekranie graficzny. Wykorzystano 
3*8 = 24 wiersze poziome po 8 pixeli, daje to tekstową roz¬ 
dzielczość 32x24. 

Odwołując się do określonych części ekranu podajemy 
współrzędne interesującego nas punktu lub pola Pixe!e 
ponumerowano poczynając od lewego dolnego rogu: od 0 
do 255 w poziomie i od 0 do 175 w pionie. Dlaczego nie 
do 191? Otóż dwa dolne wiersze (16 pixe!i) stanowią tzw, 
okno systemowe, do którego dostęp jest inny, mz do po¬ 
zostałej części ekranu W Basic-u nie ma w ogolę możli¬ 
wości „sięgnięcia” tam instrukcją PLOT Tym niemniej ob 
szar ten jest wykorzystywany. 

Dla tekstu udostępniono również tylko górne 22 wiersze 
znakowe i ponumerowano je (od góry) od 0 do 21, zaś 
znaki w poziomie od 0 do 31 


Wysw etlenie obrazu jak ejkoiw ek treści to urn eszcze- 
nie w pamęci ekranu takiego ciągu bajtów by na ekranie 
znalazły się pixe e w odpowiedniej kombinacji. Z optycz¬ 
nego punktu wdzenia pixel „zapalony to czarny, me 
sw ecący punkt na ekranie, zas pixel „zgaszony to biały, 
świecący punkt Pxe!owi zapalonemu odpowiada bit 1, 
zgaszonemu zaś bit 0 W ten sposób, przyporządkowując 
kolejnym adresom w pamięci kolejne odcinki po osiem 
pixeli (bajty) otrzymujemy gotowy sposob sterowania 
obrazem 

Pierwszy bajt ekranu ma adres 16384, zaś ostatni 
22527 W sumie pamięć obrazu (dla pixe!i) zajmuje 
32*24*8 = 6144 bajtów Trzy poziome części ekranu obej¬ 
mują kolejno adresy górna od 16384 do 18431, środkowa 
od 18432 do 20479 dolna od 20480 do 22527 Na raz e 
wszystko jest po kolei. 

W każde części numeracja przebiega z lewa na prawe 
oraz z góry na dół z krokiem co osiem, Na przykład, w czę¬ 
ści pierwszej numeracja rozpoczyna się od adresu 16384 i 
najpierw numerowana jest pierwsza linia (nr 0) pierwszego 
wiersza (nr 0), następnie pierwsza linia (nr 7) drugiego 
wiersza (nr 1), następnie pierwsza linia (nr 15) trzeciego 
wiersza (nr 2) itd. Po dotarciu do ósmego wiersza (nr 7) 
numerowane są w ten sam sposób drugie linie kolejnych 
wierszy. 

Mając dane współrzędną poziomą i pionową interesują¬ 
cego nas pixela na ekranie, procedura PIXEL-ADD zwraca 
adres bajtu obejmującego ten pixel i numer bitu w tym baj¬ 
cie, W ten sposób z poziomu języka maszynowego może¬ 
my korzystając z Basicowych przyzwyczajeń obsługiwać 
ekran za pomocą pary współrzędnych 

Procedura P!XEL-ADD korzysta z bardzo złożonego 
wzoru, którego postać i analiza w następnym odcinku. 

Piotr Sumara 
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a) Podstawowe dane oraz podział na części, wiersze, 
kolumny i linie. 


Li - 


n i a 


Nr. RDkES l-szego b a.j tu 


0 

1636 4- . 



1 

16640 



P 

L_lbSy&_L 

i 


3 

17152 i 

ij 

w 

4. 

174050 

i 

L 

' 

5 

l?bt>4 

j 



6 

_17920_ 

i 

i 

i 

V 

16176 

I 

1 

0 

16416 
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■ 
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i 

Ko i u inna 

. 

T-Tr -0“ 


Nf-l 


i 

l 

•i 



iersz 
Nr -0 


! 


i w i e r 

Nr - 


linii 


1 


b) Podział na linie wiersza nr ”O ” (pierwszy wiersz od 
góry ekranu) oraz adresy początkowych bajtów 
tych linii. 


ramki 

semigraficzne 


Dzięki programowi obsłu¬ 
gi terminala możliwe jest 
podłączenie komputera ZX 
Spectrum do stacji dysków 
FDD 3000 firmy Timex i pra¬ 
ca pod kontrolą systemu 
operacyjnego CP/M 2.2. W 
wersji oferowanej przez Pol- 
brit wspomniany program 
terminala ma generator zna¬ 
ków zawierający m.in. pols¬ 
kie litery. 

Każdy znak pamiętany jest jako ciąg 
ośmiu bajtów. Nie jest to rozwiązanie 
ekonomiczne ze względu na zużycie 
pamięci, ponieważ połowa każdego 
bajtu jest me wykorzystana. Niektóre 
znaki generatora me są zdefiniowane. 
Dzięki ekstrakodom terminala genera¬ 
tor jest dostępny z systemu CP/M i 
może być zmieniony. 

Na listingu 1 przedstawiono plik 
SYMBOL.INC zawierający dwie proce¬ 
dury. Pierwsza z nich o nazwie SYM¬ 
BOL, umożliwia definicję własnego 
znaku, a druga — FrameChars — de¬ 
finiuje semigraficzne ramki użyteczne 
przy tworzeniu tabelek 

Zastosowane kody ramek zgodne 
są ze standardem dostępnym w syste¬ 
mie CP/M Plus na komputerach Am- 


(nnwi nu unmtntttutfflnmuntnmn > 
(* Plik SYMBOL.INC (C) Jfl 1330 I) 
{i Zawiera procedurę definiującą własne znaki %) 
(t oraz procedurę definiującą kody ramek semi- i) 
{% graficznych, %) 
(%%%%%%%%%% 


J ; U 
V 


orocedure Symbol (CnarNo, 

rl.r 2 .r 3 .r 4 .rS.r 6 r 7 r 8 : byte); 

(i definiuje znak o kodzie CharNo i określony I) 
U orzez 8 Kolejnych bajtów, CharNo = [ 32 ,,Ib)U) 

c mtnnmttittnmtnn) 

const addrGen = $FBES; 
var address ; mteger; 
begin 

address ;= addrSen + 8 i (CharNo - 32 ); 
write ( 127 'N 1 


U 

in 

beg 

i 

5 

S 


* 

def i 


re frameChars 5 


%nttnmun%%ntnnn%tmt n 


ni uje znan raąaK 


* / 


yaiDO 

y»bo: 


1 ( 150 , $00 $ 00,$00 $ 70,$70 $60 $ 60 , 
: ii 5 i, $ 60 ,$ 60 ,$ 60 ,$ 70,$70 $ 60 ,$ 60 , 
: M 47 $ 60 ,$ 60 ,$ 60 ,$ 70 ,$ 70 ,$ 00 ,$ 00 , 


$ 60 ) 
$ 60 ) 
$ 00 ) 


syaool ( 158 , $ 00 ,$ 00 ,$ 00 ,$ r 0 ,$F 0 $60 $ 60 ,$ 60 ); 
symbol (i 58 , $ 60 , $ 60 , $ 60 , $R) $ f 0,$60 $80 $ 60 ): 
symbol C 55 $60 $ 60,$60 $F 0 ',$F 0 $00 $ 00 .$ 00 ): 



end 


tnr (Lo 

(address)) 

, cnr 

(Hi (address)). symbol 

chr ( 8 ); 

, chr ( 0 ), 


enc* ( o 

chr(r:) 

chr(r 2 ),chr(r 3 ) 

, t h r r 4 . i ii-k * ^ ¥ 4 * •* 

chr(r 5 ); 

chr(rS),ch 

r(r 7 ) 

chr(r 8 ) ); ******** 

Symbol 

‘l 

i 


Listing 


ZX Spectra* 

154 158 156 

m 3 m - kody ranek 

r t i 

154 - 

151 159 1S7 
ł + 4 

149 | 

147 155 1S3 

l X 4 



Rys. 1 Efekt wykonania programu Fra 
mesOnZK 

strad PCW i CPC („Bajtek” 12/88). Ze 
względu na ograniczony rozmiar ge¬ 
neratora (maksymalny kod znaku — 
161) nie jest możliwe zastosowanie 
kodow IBM. 

Rys. 1 jest ilustracją działania pro¬ 
gramu FramesOnZX, przedstawione¬ 
go na listingu 2. 

Jonasz Mayer 
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owódco! Dość już ciągłego 
obżerania się. Jak tak dalej 
pójdzie, to Twój brzuch będzie 
większy od najpotężniejszego 
czołgu. Marsz do jednostki. I to 
już! 

Zapraszamy do podróży 
w smętnym pojeździe 
gąsiennicowym, zwanym przez 
optymistów czołgiem. Działo niby jest, 
ale strzela jak karabin maszynowy. 
Trochę nieciekawie, gdy do zniszczenia 
są raczej cele duże i opancerzone. 
Możesz bić brawo autorom gry. 

Uważać musisz na działka, strzelców 


miny. Najgorsze są te ostatnie, które 
kończą Twoją zabawę od razu. Działka, 
przy odpowiednim objechaniu są do 
zniszczenia. Podobnie strzelcy, których 
jest jednak dużo mniej. 

Przez wodę przedostajesz się tylko 
i wyłącznie mostami. Inaczej może być 
nieciekawie. Tory kolejowe są przejezdne 
w każdym miejscu. 

Amunicję uzupełniasz na literach 
(B) bomby i (G) granaty. Zapas paliwa, 
podawany jest w kanistrach (F). Ekstra 
życie przypomina serduszko. Premie 
liczbowe są widoczne z daleka. 


Mapę dla wersji Spectrumowskłej nadesłał Artur Wojtaszek 
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Co jest grane? 



PITSTOP 


Mam radochę Rodzice kupili mi komputer 
Teraz zapomnieli o moim istnieniu i zamknęli się w 
sypialni Chciałem z mmi porozmawiać, ale me uda¬ 
ło się Polazłem więc na giełdę Tam ludzi jak mrów- 
kow ;i a ja sam Wydałem wszystkie pieniądze i stało 
się Mam Pitstopow 

Moim chrztem bojowym było wgrywanie gry Zje¬ 
chałem magnetofon, uszy i nerwy sąsiadów Udało 
się Zabrzmiała muzyka, pojawiło się Menu 
Angielskie Menu A ja biedny, po angielsku umia¬ 
łem tylko mowie ze wspaniałym akcentem YES i 
NO Więcej me zdążyłem się nauczyc W sumie są 
ciekawsze rzeczy do robienia na lekcjach angiels¬ 
kiego W „kropki” jestem niepokonany 
Zycie jest pełne wyrzeczeń Zadzwoniłem do ko- 


lezank -kujonki bardzo miłej i co ważniejsze usłuż¬ 
nej. Po kilkugodzinnym wdzięczeniu się do siebie 
wyciągnąłem od niej wszystko, co było trzeba Po¬ 
dziękowałem grzecznie z pasją odkładając słuchaw¬ 
kę 

Najpierw wybiera się jedną z szesciu tras istnieją¬ 
cych w rzeczywistości na świecie Za jednym zama¬ 
chem ustalamy tez liczbę okrążeń (LAPS) — trzy, 
szesc lub dziewięć. Potem migiem (nie samolotem) 
decydujemy się czy gramy z komputerem, czy me 
(PLAYERS: 1—2) I jeszcze tylko poziom EASY 
dla świeżego narybku, NORMAL dla tych normal¬ 
nych oraz ADVANCED d a na bardziej szalonych i 
męskich 

W chwilę po uruchomieniu gry doznałem ekstazy 


Ale to była tylko chwila Po mej jak zwykle przyszła 
refleksja Przykra refleksja. 

Co my tu widziem? Ekran podzielony wzdłuz na 
dwie (równe') i niezależne połowy Oznacza to, ze 
każdemu z rajdowców przyporządkowany jest oso¬ 
bny ekran. Wyświetlane na mm informacje to 
TIME — czas od strzału startera, 

SPEED — prędkość maszyny (od 0 do 213) 
FUEL — ilość paliwa (Empty — Fuli), gdzie E oz¬ 
nacza pusty bak a F pełny jak smok, 

LAP — liczba przejechanych okrążeń 
Oficjalna zasada jest ty ko jedna — wygrać Nieo¬ 
ficjalne zas długo by wyliczać Można więc scierac 
opony przeciwnikowi. Jeśli to sprytnie i szybko zro¬ 
bisz, to wyląduje w rowie odrobinkę zszokowany 
Dobrze mu tak 

Istnieje tez tzw „zasada mijanki” . Polega ona na 
tym, że trzymasz się blisko przeciwnika do chwili 
wjechania w ostry zakręt. Wtedy momentalnie przy¬ 
spieszasz i trzymasz się „po zewnętrznej" M mo 
ze po chwili wpadniesz na pobocze ścierając trochę 
opony to przy umiejętnym zwrocie znajdziesz się 
przed przeciwnikiem 

W pitstopach naprawiasz zjechane opony i uzu¬ 
pełniasz zapas paliwa Patrzysz tez ze zgrozą na 
uciekający czas Ręce Ci się trzęsą ze zdenerwo¬ 
wania, me trafiasz wężem do dziury paliwowej, 
przygniatasz sobie nogę wypuszczoną z rąk oponą 
Moje condolencje 

Jadziem Panowie, jak mawia Pan Leon Mądry z 
mego człowiek, ale me wie, co to znaczy wcisnąć 
pedał do oporu. Wy, po przeczytaniu tego opisu od 
deski do deski, staniecie się naprawdę dobrzy 
A ja juz muszę wstać. 

Lavender Blue 

Firma: Epyx 

Rok produkcji* 1984/86 

Komputer: Spectrum, Commodore, Amstrad, Atari, 
IBM PC 



Czy pamiętasz może film „Nieś¬ 
miertelny” (nie mylić z „Nietykalny¬ 
mi )? Jego fabuła była równie ambitna 
co nieskomplikowana: z kilkunastu 
Nieśmiertelnych mógł pozostać tylko 
jeden, wykończywszy przedtem resz¬ 
tę przy pomocy chirurgicznie precy¬ 
zyjnych cięć dwuręcznym mieczem na 
wysokości szyi. Gra „World Karate 
Championship” opiera się na podob¬ 
nej zasadzie — jedynie najlepszy z ka¬ 
rateków uchowa się przy życiu, wszy¬ 
scy pozostali odejdą z tego świata Kto 


tego dokona, zostanie (Wnimanje! 
Wszyscy proszeni są o powstanie i 
przyjęcie postawy zasadniczej) MI¬ 
STRZEM! 

Droga do szczęścia, ja zwykle długa 
i ciernista. Napotkasz wielu wojowni¬ 
ków od narybku ledwie z białym czy 
żółtym pasem, poprzez profesjonal¬ 
nych morderców z pasem zielonym, 
purpurowym lub brązowym, po nieli¬ 
cznych i owianych mgłą tajemnicy wir¬ 
tuozów walki z pasem czarnym Jeśli 
twoja wola zwycięstwa jest naprawdę 


niezłomna — masz szansę. Jeśli me 
— w promieniu 20 kilometrów będzie 
słychać, jak urn erasz. 

Próbuj więc choc prawdę mówiąc 
me wierzę, by ci się udało. Musisz 
działać w pełni odruchowo, me znaj¬ 
dziesz czasu na myślenie W tej grze 
pięść jest szybsza od myśli. Wachlarz 
ciosów jest niezwykle szeroki, co 
umożliwia przyjmowanie różnych stra¬ 
tegu walki — począwszy od delikat¬ 
nych kopnięć z wyskoku w twarz az do 
brutalnych uderzeń we wrażliwe m ej- 
sca na ciele przeciwnika Posługuj się 


przy tym niezawodnym wskaźnikiem 
twojej precyzji — jeśli np. wróg zawyje 
nieludzkim głosem i pełen cierpienia 
zwinie się w pozycji emorionalnej na 
ziemi, możesz być pewien, że trafiłeś 
idealnie w żołądek. 

Co jakiś czas zostajesz poddany 
ważnej próbie. Stoisz przed stosem 
cegieł i musisz rozbić uderzeniem z 
głowy (z dyni, z bańki, z czachy) jak 
najwięcej z nich, co jest odpowiednio 
punktowane Stanowi to jawne zaprze¬ 
czenie poglądu, jakoby to walki 
Wschodu me wymagały pracy głową. 
Kiedy rozbijesz 20 cegieł w drobny 
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Spiętrzenie SOS-ow w re¬ 
dakcji powoduje duże opóź¬ 
nienia w druku Waszych 
wołań o pomoc. Zmieniamy 
nieco formułę rubryki SOS i 
po raz ostatni prezentujemy 
ją w „Bajtku Od następne¬ 
go numeru ulega też zmia¬ 
nie „Co jest grane”, a SOS 
ujrzycie tylko w Top Secret. 


Grzegorz Tłusty 

ul. Wyspiańskiego 7/78, 39-400 Tarnobrzeg 
IBM Szuka gier z opisami 

Marcin Skowroński 

ul Białostocka 9, 05-840 Brwinów 

Amstrad 464 

Ma 250 gier, chce wymienić 
Jarosław Warylewski 

ul. Zbożowa 13/25, Gdynia 

Szuka pozbawionych błędów wersji QUE- 

STRONA, ULTIMA IV i dalszych dysków AL- 

TERNATE REALITY; w zamian wiele innych 

Tomasz Wickel 

ul Kopernika 2/3, 38-200 Jasło 
Atari 65 XE 

20 dowolnie wybranych qier da za opis do 
ZORRO II. 

Paweł Barton 

ul Miła 8/37, 97-500 Radomsko 
Atari 800 XL z magnetofonem 

Wiele gier w zamian za inne 

Paweł Adamiuk 

ul. Barlickiego 3b/4, 66-620 Gubin 
Atari 800 XE 

Wymieni nieśmiertelności do 35 gier na 
programy BARBARIAN, BMX Simulator + 


mak me przyniesie ci ujmy na hono¬ 
rze prośba o zimny kompres (na czoło 

i na zasilacz). 

To jednak me koniec niespodzianek 
W pewnym momencie (z reguły kiedy 
idzie Ci najlepiej) duchy pokonanych 
podczas turnieju zawodników materia- 
lizują się w postaci sztyletów, włóczni i 
innego paskudztwa latającego ze spo¬ 
rą prędkością w rożne strony Potrzeb¬ 
ny jest niezły refleks, o ile me chcesz, 
by któryś z nich zmaterializował ci się 
w plecach 

Jednym słowem, .World Karate’’ to 
gra dla twardziel! Wymagana jest lot¬ 
ność umysłu i szybkosc działania. 
Niezbędne okazuje się całkowite zes¬ 
polenie ducha i umysłu z ciałem (tu 
pomoc może zarowno 10 lat medytac¬ 
ji, jak i butelka wina) Wreszcie nikogo 
razie me może przedśmiertne rzęże¬ 
nie przeciwnika w agonii. 

M mo iz koncepcja programu w pe¬ 
wnym sensie oparta jest, jak juz wspo¬ 
mniałem, na filmie .Nieśmiertelni”, 
trochę jednak brakuje tej nieśmiertel¬ 
ności. Tylko nasi stali Czytelnicy pa¬ 
miętają, ze stosowne zaklęcie znajdu¬ 
je się w „Bajtku’ 6/88 na stronie ós¬ 
mej Ale o tym sza: To wolno w edziec 
tylko wybranym. 

BANZAI! i... 

Firma: Epyx 
Rok orodukcji: 1987 
Komputer: Atari 

Master 


Przemek Michalak 

ul. Narcyzowa 1, 89 100 Występ gm Na¬ 
kło n/Notecią 

Rożne gry i opisy w zamian za RAID OVER 

MOSCOW BARBARIAN 

Filip Wozniak 

ul. Paderewskiego 9/71 63-101 Śrem 

Atari 65 XE ze stacją 

Jakie kody należy podać po wybraniu opcji w 

grze SOLO FLIGHT? W zamian rożne gry 

Cezary Miłoszewski 

ul. Daszyńskiego 96/19, 06-100 Pułtusk 
Atari 65 XE Wymieni gry. 

Jarosław Krupa 

ul. Sasanki 92, Rzeszów 

Atari XL/XE z magnetofonem 
Ma dużo fajnych gier 

Szuka gry SPY vs SPY IV i informacji, jak 
zniszczyć toster w CHIMERZE 

Mariusz Danilewicz 

ul. Jasna 28 a, 11 -600 Węgorzewo 
Atari 65 XE z magnetofonem 
Wymieni gry. 

Kuba Kiczmachowski 

ul Traugutta 2/2, 11 -500 Giżycko 
Atari 130 XE 

Odstąpi UNIVERSAL HERO za grę GAUN- 
TLET, me wie, o co chodzi w grze SPEIL- 
BOUND 

Adam Chmielewski 

ul Broniewskiego 20/9 01-780 Warszawa 
Atari 130 XE 

Pyta. jak zabić smoka w DRACONUS oraz 
szuka opisu do OUEST FOR TIRES 
Da 20 wybranych gier. 

Marcin Wojnarski 

ul Bulwary Słowackiego 34, 34 500 Zako¬ 
pane 
Atari XE 

Szuka wielu gier w wersji kasetowej. 

Paweł Jagiełło 

ul. Mickiewicza 6/8, 06-406 Opinogóra 
Atari XL/XE 

Proponuje rożne gry i programy z opisami 
Szuka RAMBO COMMANDO, TETRIS 
oraz S AM. 

Grzegorz Puzio 

ul. Okulickiego 8/1,37-450 Stalowa Wola 
Atari 130 XE. Wymieni gry i opisy 

Bartłomiej Stachyra 

ul. Herbsta 1/62, 02-784 Warszawa 
Atari 65 XE z magnetofonem 

Wymieni gry, mapy i informacje 

Mariusz Kinicki 

ul. Kolejowa 17/6, 11 015 Olsztynek 
Atari 65 XE 

Wymieni gry, opisy, nieśmiertelności 

Marcin Krasuski 

ul. Chrobrego 15/83, 08-110 Siedlce 
Atari 65 XE ze stacją 

Szuka OPERATION WOLF STREET FIG- 

HTER i PLATOON 
Bartosz Urbański 

ul. H Sawickiej 1/32, Kalisz 
ZX Spectrum 

Ciekawe gry, m.m HOT SHOT w zamian za 
inne. 

Roman Masztalerz 

ul. Górna 28, 61 330 Poznan Daszewice 
ZX Spectrum 

Nie wie, jak usunąć toster z kwadratu G8 i G4 
w grze Chimera. Sztuka też kilku opisów 

Jurand Dunaszewski 

ul. Leśna 2. 40-624 Katowice — Ochojec 
Spectrum 48 

Prosi o kod do NAVY MOVES II, w zamian 
nieśmiertelności 

Piotr Zalewski 

'ul. Amelewicza 24 a/1, 01-052 Warszawa 
tel. 38-70-80 
Commodore 16 

Prosi o kontakt posiadaczy takiego kompu¬ 
tera, ma kłopoty z dostępem do gier. 

Wojciech Wozniak 

ul. Piastowska 90 d/61 
Amstrad 464 i 6128 

Szuka kilku gier oraz opisu do ROBIN OF 
SHERWOOD 

Rafał Jaczynski 

ul. Kasprowicza 76/42, 01-949 Warszawa 
Atari 65 XE z magnetofonem 
Prosi o grę GAUNTLET oraz opisy. 

Wojciech Pfitzner 

os. Dywizjonu (303) 46/10 Nowa Huta, 
31 -875 Kraków 

Atari 65 XE Sztuka opisow, odstąpi inne. 

Maciej Widurski 

ul Lublańska 20/72, Kraków 


Atari 65 XE ze stacją 

Zapłaci iub da nne za GRYZOR HOBBIT, 
THE TRAIN 

Marcin Bohdziul 

ul Koszarowa 18/12 Szczecin Dąbie tel 

601-453 

Commodore 

W ele gier w zamian za KARNOV i LORD 
OF THE RINGS 

Jaromir Król 

Os P astow 8/50, 31-623 Kraków 
C 64 

Szuka map i gier na dysku iub kasecie 

Paweł Pętasz jr. 

P O Box 68 82 300 Elbląg 
Amiga 

Kupi ub zamieni TECHNOCOP LAST NIN- 
JA CRAZY CARS 

Adam Serafin 

ul. Małachowskiego 12 b/8, 64 800 Cho¬ 
dzież 

Opis gry NORTH and SOUTH za informację, 
jak skończyć SHADOW OF THE BEAST II. 

Wojciech Gieniec 

ul. Szeroka 20, 33-395 Chełmiec woj. no¬ 
wosądeckie 
IBM PC ze stacją 

Szuka różnych gier i informacji o grach 

Daniel Bieniacz 

ul Broniewskiego 24/61, tel 307-89 
35-206 Rzeszów Amstrad 
Odda kilka gier w zamian za GREEEN BE¬ 
RET. 

Paweł Osowski 

ul Józefowska 17, 05 860 Płochocin 
ZX Spectrum z magnetofonem 
W ele opisow i gier w zamian za HOBBIT, 
RIVER RAID 

Adam Jasiorowski 

ul. Włościańska 16/12, 01-710 Warszawa 
Nawiąże kontakt z osobami znającymi As- 
semblera ZX Spectrum i szuka ułatwień do 
gry PLATOON 

Ernest Nowicki 

ul. Generała Jozwiaka 38/21, 00-500 

Strzelce Krajjenskie 

C-64 z magnetofonem 

Ma wiele gier. Chce się wymienić 

Michał Miedzinski 

ul Kadłubka 44/7, 93-248 Lodź 
C-64 ze stacją 

Prosi o opisy do BLACK LAMP I GUN SHIP 

Adam Kuczyński 

ul Mickiewicza 6/4, 66-600 Krosno Odrzań¬ 
skie 
C-64 

Ma wiele gier, w tym nowości 
Szuka WONDER BOY 

Radosław Stefański 

ul Michałowskiego 26/71 42-200 Często¬ 
chowa 

C-64 z magnetofonem. Ma różne gry Prag¬ 
nie wymiany. 

Łukasz Mroczka 

ul Schillera 432 42=200 Częstochowa 
Commodore Proponuje wymianę gier 

Piotr Janasz 

ul. Sambora 7. 80-381 Gdańsk-Oliwa 
C-64 

Nawiąże kontakt z posiadaczami C-64, wy 

mieni gry. 

Rafał Mazur 

ul Porębskiego 2 a/11,81-185 Gdyma 
C-64 

Nagra ciekawe gry w zamian za inne 

Marcin Aumiier 

ul Czarnkowska 23/9, 64-610 Rogoźno 
Atari 800 XE i magnetofon 
Ma wiele gier, programy graficzne i muzycz¬ 
ne. Prosi o grę GAUNTLET. 

Jarosław Warylewski, lat 31 

ul Zbożowa 13/25 Gdynia 
Atari 65, stacja dysków i magnetofon 
Nawiąże kontakt celem wymiany oprogramo¬ 
wania i doświadczeń. 

Artur Nizdzinski 

ul 22 Lipca 13 a, 87-605 Huchowo, woj. 
włocławskie 

Atari 65XE magnetofon XC-12, system TUR¬ 
BO 2001, dwa joysticki Oferuje 110 gier 
Szuka wielu gier — po skopiowaniu odeśle 

Konrad Kowalewski 

ul 22-go Lipca 62/3, 72-010 Police, woj. 
szczec nskie 

Atari 65 XE z magnetofonem Atari XCA12 
Różne gry nagrane na kasecie w zamian za 
opis gry JUMBO JET. 

Krzysztof Mazur 

ul Trybunalska 4/7, 58=100 Świdnica 
Atari 65 XE 

Odstąpi mapę do gry MISJA i opis do gry 
BASIL 

Szuka dokładnych opisów do gier SPELL- 
BOUND i BLACK LAMP. 

Jarosław Butrym 

uf. Czereśniowa 5 c/5, 66-400 Gorzow Wiel¬ 
kopolski 

Atari 65 XE z magnetofonem 
Rożne gry i opisy Szuka kilku gier 

Marcin Ociepa 

ul. Handlowa 22, 42-262 Poczesna woj. czę¬ 
stochowskie 
Atari 65 XE 


Co est grane ? 

Odda wiele g er za pomoc w uzyskaniu in¬ 
nych 

Piotr Dzwonek 

ul Gałczyńskiego 5/25, 25 409 Kielce 
C-64 Proponuje wymianę opisow do gier 

Jacek Trębacz 

ul Grabowa 41,43 450 Ustroń, woj bielskie 
C 64 

Oferuje 10 gier 

Prosi o pomoc w dostarczeniu gry BREAK 
THRU i uruchomieniu F 18 HORNET 
Piotr Lewandowski 
ul Malborska 43/10 82-300 Elbląg 
C 64 z magnetofonem i stacją 
Ma rożne gry. Szuka g er oraz LOGO 
Andrzej Maciołek 

36 071 Trzciana 352, woj rzeszowskie 
C 64 z magnetofonem 

Szuka gier i pomocy w uruchomieniu 

Piotr Kobiela 

ul Beskidzka 27/6, 44 335 Jastrzębie 
Zdrój 

C 64 

Ma 800 programów Oferuje 50 za inne 

Arkadiusz Grochowski 

ul Fr. Joliot Curie 19 a/14 02 646 Warszawa 

C-128D 

Ma różne opisy i POKE i. Szuka opisów. 

Łukasz Rubka 

ul. Hubala 1 /91,43-100 Tychy 
C-64 Szuka wielu gier. 

Jacek Wanic 

ul Broniewskiego 97/5, 01-876 Warszawa, 

tel 35-37-69 

C 64 ze stacją 

Odstąpi różne gry z opisami 

Szuka kilku gier. 

Tomasz Zarzycki 

59 -255 Tomaszów Boi. 130, woj legnickie 
C-64 

Zapłaci za interesujące go gry, literaturę i 
oprogramowanie lub wymieni na inne 

Mariusz Święcicki 

ul. Słonecznikowa 35/28, 15-001 Białystok 
C-64 

Za jedną z poszukiwanych gier da dwie w 
wersji magnetofonowej 

Patryk Kowalski 

Al Zjednoczenia 3, Zielona Góra 

C-64 ze stacją dysków 

Udostępni bardzo dokładny opis do ZORRO 

Prosi o grę THE LAST NINJA 

Marcin Kadłubowski 

ul. Husarska 16/3, 05-120 Legionowo 
C-64 

Nie wie, jak uruchomić grę HEMAN 1NTRO 

Robert Nowakowski 

ul Mickiewicza 4/12, 82-200 Malbork 
Commodore+ 4 

Szuka odpowiedzi na wiele pytań dotyczą 
cych tego komputera 

Jakub Mila 

ul. 27-go Stycznia 137/62, 41-310 Dąbrowa 
Górnicza 

C-128 (zazwyczaj gra w4rybie 64) 

Szuka opisów do różnych gier 

Paweł Gaudyn 

Os. Kaziemserzowskie 9/24, 31-840 Kraków 
C-64 

Ma wiele wątpliwości co do gier na ten 
komputer. 

Marcin Puchacz 

ul Obrońców Modlina 367/5, Nowy Dwór 
Mazowiecki 5 
Atari 65 XE, 800 XE 

Prosi o pożyczenie kaset z grami SABOTE- 

UR 1,11, BATMAN 

Dariusz Gajewski 

ul Piastowska 35/1,58-330 Jedlina Zdrój 
Atari 65 XE Wymieni gry i opisy. 

Wojciech Łabęda 

ul Piastów 4 d/34, 62-300 Września 
Atari 130 XE Wymieni gry 
Mateusz Swiątecki 

ul. Burskiego 16/5, 10-686 Olsztyn 

Atari 65 XE i magnetofon 

Prosi o opisy i nieśmiertelności na Atari 

Maciej Zieliński 

ul. B Prusa 2/35 37-310 Nowa Sarzyna, 
woj. rzeszowskie 

Atari z magnetofonem. Wymień gry. 

Adam Biedrzycki 

Ul. Żeromskiego 2, 11 -600 Węgorzewo 

Atari 800 XL z magnetofonem 
Wymieni gry 

Piotr Stole 

ul. Wojewódzka 13/1, 81-437 Gdynia, tel 
22 - 02-02 

C 64 z magnetofonem 
Chce wymieniać gry i rozmawiać o progra¬ 
mach 

Dominik Gajerski 

ul Banacha 12/5, 02-097 Warszawa 
C-64 Nie wie, o co chodzi w kilku grach 

Patryk Wasiak 

ul. Szpitalna 3, 24-200 Bełżyce 
C-64 

Szuka gier, ma opisy i nieśmiertelności 

Marcin Kurdziel 

ul. Wyspiańskiego 17/94 39-400 Tarno¬ 
brzeg 

Szuka Bajtków 1 5-6, 7, 8 z 86 r. 9 i 10 z 
87 r., 2 i 6 z 88 r., a także opisow 
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PROGRAMOWAĆ MOZĘ KAŻDY 


PRAWIE 




czyli 

o uniwersalnym 
schemacie 


gry 

zręcznościowej 


Wszyscy czytelnicy znają, jak sądzę, scena¬ 
riusz gry ARKANOID. Zamysł tej gry jest dziecin¬ 
nie prosty i wymyślony już u zarania m krokom¬ 
puteryzacji. 


Niedawno dopiero został wyposażony w odpowiednią grafikę i opra¬ 
wę muzyczną stając się w ten sposob grą o dużej atrakcyjności Moty¬ 
wem, na którym opiera się ARKANOID jest odbijająca się piłka. 
Chciałbym zwrócić uwagę czytelników na ten motyw i omówić go na 
tyle dokładnie, by możliwe stało się napisanie własnej gry na mm 
opartej. Na jednym motywie np Arkanoida można napisać wiele róż¬ 
nych gier. Porównałbym to do komponowania rożnych utworow muzy¬ 
cznych opartych na tej samej, wpadającej w ucho melod i Przykładem 
takich rożnych „kompozycji” mech będą programy Tertis i BLO- 
CKOUT oraz motyw spadających klockow Kilka wariacji na temat lata¬ 
jącej piłki przedstawię w kolejnych artykułach 

Pojęcia które uległy w treści artykułu i programu dużym uproszcze¬ 
niom oznaczyłem gwiazdką (* i * *) i odsyłam do lektury w ramce 1 i 2. 

MOTYW GRY 


Spróbujmy na początek zastanowić się 5 które cechy Arkanoida wy¬ 
pływają z motywu, a które są dodatkiem charakterystycznym dla tej 
gry Na pewno nieistotny będzie kolor w grafice, wielkość piłki, jak i 
muzyczka i napisy na początku gry Najważniejsze jest stwierdzenie 
że medium motywu jest poruszająca się piłka Dodatkowo piłka ta od¬ 
bija się od napotkanych przeszkód W dwóch ostatnich zdaniach za¬ 
myka się opis motywu gry Zdziwić to może niektórych ale tak bywa 
iz z prostych motywow powstają często gry-bestseiiery. Mamy więc 
szansę na rozbudowanie motywu po swojemu i nowy szlagier wsrod 
gier 

REALIZACJA PROGRAMOWA 


Poniżej przedstawiony jest program realizujący założenia omawia¬ 
nego motywu. By łatwiej było śledzić algorytm napisany w BASIC u 
opatrzyłem go (zbyt może) licznymi komentarzami Nie bałem się rów¬ 
nież stosować instrukcji GOTO, która (stosowana rozważnie) me po¬ 
garsza czytelności programu, a pozwala uniknąć sztucznych rozwią¬ 
zań. 

26 BAJTEK 3/91 


Rysunek i, 



5 DEFINT r 
10 re*x*639 
20 resy*399 
30 HODE 1 
40 xx*resx/2 
50 yy*resy/2 
60 px*2 
70 py-2 
80 sx=xx 
90 sy«yy 

500 REM - 

510 NHILE 1 
520 xx*xx*px 

530 yy e yy + py 

540 REM - 

550 IF (xx4-px)resx) THEM px*-px 

560 IF (xx+px<0) THEN px=~px 

570 IF (yy+py>reiy) THEM py*-py 

580 IF (yy+py<0) THEN py=-py 

720 REM - 

730 PLOT xx,yy,l 

750 PLOT sx,sy,0 

760 sx a xx! 5y=yy 

770 REM - 

780 MEND 


’ poztoia rozdzielczość koeputera 
’ pionowa rozdzielczość koeputera 
’ grafika o proporcjonalnych pikselach 
9 pozioee potofeme pitki 
* pionowe 
prfdkolć pozłota 
’ - pionowa 

’ poprzednie położenie poziote 
9 - - pionowe 


9 pętla nieskończona 
9 obliczenie nowego położenia poz. 
9 - pion 

9 odbicie od prawej krawędzi 
od lewej krawfdzi 
od górnej krawfdzi 
od dolnej krawfdzi 

9 zapalenie punktu - piłki 
9 zgaszenie poprzedniego punktu 
9 zapaeiftanie pot. nowego punktu 


Program ten me jest duży, a i funkcje, które spełnia me są skompli¬ 
kowane Program po zainicjowaniu zmiennych wpada w nieskończoną 
pętlę zrealizowaną za pomocą instrukcji WHILE-WEND Być może 
przejrzyściej byłoby zastosować podprogram lecz ze względu na ko¬ 
nieczną szybkość działania programu zaoszczędzimy na skokach do 
procedury Warunki w jakich następuje odbicie od krawędzi wyjaśnia 
rys 1 


RAMKA 1. KINEMATYKA PUNKTU 


Analog a między programem a 
rzeczywistością występuje me tylko 
w działaniu Wielkości fizyczne mają 
swoje odpowiedniki wsrod zmien¬ 
nych Skąd się zatem wzięły wzory, 
z których korzysta program me jest 
oczywiste W kinematyce obowiązu¬ 
ją następujące wzory 

S=S 0 + Vt(l) 

gdzie. S — droga (położenie); 

S 0 — położenie początkowe; 
V — prędkość; 
t — czas; 

V= V 0 + V 2 -at(ll) 

gdzie V 0 — prędkość początkowa; 
a — przyspieszenie 

Wzory te ulegają uproszczeniu po 
przyjęciu pewnych załozen, a mia¬ 
nowicie iloczyn V-t oznacza drogę 
przebytą w czasie t z prędkością V 
Przyjmując długość czasu t= 1 bę¬ 
dzie to „droga jednostkowa”, Zatem 
zmienne px i py nazywane w progra¬ 


mie prędkościami są w gruncie rze¬ 
czy długościami drogi przebywanej 
przez piłkę w jednej pętli Na podob¬ 
nej zasadzie funkcjonują zmienne 
accel i gravit. Jak powstały uprosz¬ 
czenia wzorow kinematycznych 
przedstawiają pomzsze równania 
(I) 

S=S 0 + V-1 
S=S Q + V 

xx=xx+px 

yy=yy+py 


V=V 0 + V2 a I 2 
V=V 0 +'/ 2 -a 

px=px+accel 
py=py+acceI 

Jedno wektorowe równanie ruchu 
daje dwa równania skalarne we 
współrzędnych kartezjanskich 









































































PROGRAMOWAĆ MOZĘ KAZD 



ROZBUDOWA MOTYWU 


Przystąpimy teraz do rozbudowy motywu w kierunku gry Przede 
wszystkim dodajmy sterowanie przyspieszeń em* piłki z klawiatury. 


5 DEFINT r,k 


100 accel s 0«l 

’ przyspieszenie rakiety 

130 keyup-240: keydown-241 

’ kody klawiszy kursorów 

140 keyright“243: keyleft s 242 

» _ _ 

590 

REH- 


600 

aSMNKEYS 

’ pobranie znaku naciśn. klawisza 

610 

IF a$=" THEN 60T0 670 

* spr. czy nie pusty 

620 

ch=ASC(a$) 

’ zasiana na kod litery 

630 

IF ch=keyup THEN py=py+accel 

640 

IF ch s keydown THEN py=py-accel 


650 

IF ch»keyright THEN px=px*accel 


660 

IF cMkeyleft THEN px s px-accel 


670 

REH- 



Realizacja kontroli klawiatury jest dziwna ze względu na zatrzyma¬ 
nie programu z błędem w razie podania do instrukcji ASC pustego cią¬ 
gu Wartość przyspieszenia* zawarta jest w zmiennej accel (ang ac- 
celeration — przyspieszenie) Po tym dodatku zmienił się charakter 
naszego programu. Bezładnie odbijająca się piłka zmieniła się w ste¬ 
rowaną rakietę Dodajmy więc opór powietrza (dla uproszczenia linio¬ 
wy)* * 


110 air*0.999 
680 px=pxta r 

690 py=pytair 


’ opór powietrza 
1 pozioay opór powietrza 
* pionowy - 


Skoro jest rakieta to powinna b' /A i grawitacja*: 


120 gravit=-0.02 " wielkość oddziaływania grawit. 

700 REH - 

710 py=py+gravit 1 wpływ grawitacji 


Warto zwrocie uwagę na zależność ruchu rakiety od dobrania trzech 
czynników: przyspieszenia* (zmienna accel od 0 02 do 0 5), oporu 
powietrza** (zmienna air od 0.98 do 0 999) i grawitacji* (zmienna 
gravitoó -0.1 do 0) 

Dla poprawienia efektu estetycznego można dodać linię: 


740 IF UNTUsxł.5)/2)*INT((xx+.5)/2)) AND 

(INT((sy+.5)/2)*INT((yy+.5)/2)) THEN GOTO 770 


Ze względu na łatwość wprowadzenia tematu przedstawiłem pro¬ 
gram w języku BASIC. Z całą jednak pewnością BASIC me dorównuje 
przejrzystością Pascalowi Poza tym kompilacja nadaje programom 
Pascalowym atut szybkości. Dlatego zamieszczam na oddzielnym 
wydruku pełny program w Turbo Pascalu i obiecuję, że następne pro¬ 
gramy w tej serii napiszę właśnie w Pascaku. W następnym numerze 
ciąg dalszy rozwazan nad latającą piłką 

Marcin Skora 


RAMKA 2. OPORY RUCHU 


Na poruszający się punkt działa w 
naszym programie opor ośrodka, w 
którym punkt ten się porusza W rze¬ 
czywistości opór powietrza rośnie 
proporcjonalnie do drugiej potęgi 
prędkości i wyraża się wzorem. 


" c x 


gdzie. P x 


gv‘ 


opory ruchu; 
gęstość ośrodka; 


v — prędkość obiektu; 

S — przekrój powierzchni 
czołowej; 

c x — współczynnik zależny od 
kształtu obiektu (opływowości) 


W naszym programie realizacja 
kwadratowego oporu ośrodka jest 
niepotrzebna i wystarczy zwykły 
„hamulec zmniejszający cały czas 
prędkość w sposób liniowy tzn. pro¬ 
porcjonalny do pierwszej potęgi 
prędkości. Proporcję zmniejszenia 
prędkości wyraża zmienna air. 



1 : { 

2 : Piłka v 1.1 

3 > SKOGGOT S0FTNARE 90 

4 : Narażana październik 1990 

5 i } 

6 i prograe piłka; 

7 1 {mmmtmttmmmtmtmmmmtttmttttttmtttm 

8 i Prograe tytułujący porutzajacy tie obiekt ze względu na 

9 i położenie (odbicia), prędkość, przyspieszenie (klawiatura) 

10 i opor powietrza i grawitacje. 

u i ttttmttttmtmttttmmmtttttttmtmttmttmttttttt 

12 i ) 

13 : const Copyright:stringC32KCopynght by SK0600T SOFTWARE 90’; 


15 

const xres 

* 639; 

{ - poziosa rozdzielczość koaputera 

) 

16 

yres 

= 399; 

{ * pionowa rozdzielczość koaputera 

> 

17 

accel 

= 0.04; 

{ * przyspieszenie z klawiatury 

i 

18 

keyup 

* 1240 ; 

{ - kody klawiszy kursorów 

> 

19 

keydown 

- 1241; 

{ charakterystyczne dla 

i 

20 

keynght 

= «243; 

{ AHSTRADA 

i 

21 

keyleft 

* 1242; 



22 

air 

* 0.999; 

{ - liniowy opor powietrza 

} 

23 

24 

25 

gravit 

* -0.01; 

{ - przyspieszenie grawitacyjne 

> 

var xx,yy, 


{ - położenie aktualne 

i 

26 

sx,sy 

: real; 

{ - poprzednie położenie 

i 

27 

p*»py 

i real; 

{ - prędkość 

> 

28 

ch 

t char; 



29 : 



30 

procedurę SpeedKey(del,rep:byte); 



31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 t 

39 : 

40 : 

41 t 

42 : 

43 : 

44 i 

45 : 

46 i 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 i 

57 

58 

59 


procedura poaocnicza ustawiajaca 
czestosc czytania klawiatury 

ttttttmttmttttttttttttmttt 

i 

begin 

inline(43A/del/467/f3A/rep/46F/4CD/45A/4FC/43F/4B8); 
end; { of SpeedKey } 

procedurę Clg; 

{ mtmmmmmmmmmt 

czyszczenie ekranu graficznego 

mtmmmmmmmmmt 

i 

begin 

inline($CD/$5A/IFC/»0B/tBB); 

end; 

function Inkeyschar; 

{ tttttttttttttttttttttttttttttttt 

czytanie klawiatury, proc. podaje 
kod naciśniętego klawisza 

tttttttttttttttttttttttttttttttt 

) 

var bsbyte; 

presssboolean; 

begin 

inline($CD/$5A/$FC/$09/tBB/$32/b/tD0/$3E/$FF/$32/press); 
if press then Inkeyt-cbr(b) 
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60 : 
61 : 
62 : 

63 : 

64 i 

65 : 

66 i 

67 : 

68 i 

69 : 

70 : 

71 : 

72 i 

73 s 

74 : 

75 : 

76 8 

77 8 
76 8 

79 8 

80 s 

81 ; 
82 8 

83 s 

84 s 

85 s 

86 s 

87 s 

88 3 

89 s 

90 8 

91 8 

92 8 

93 s 

94 i 

95 8 

96 : 

97 s 

98 : 

99 8 

100 s 

101 3 

102 s 

103 i 

104 s 

105 3 

106 8 

107 s 

108 3 

109 : 

110 8 
111 8 
112 8 

113 3 

114 8 

115 3 

116 3 

117 8 

118 i 

119 3 

120 : 

121 3 

122 i 

123 : 

124 s 

125 s 

126 3 

127 8 

128 3 

129 s 

130 i 

131 : 

132 : 

133 s 

134 s 

135 3 

136 : 

137 3 

138 : 

139 s 

140 : 

141 t 

142 : 

143 i 

144 : 

145 8 

146 i 

147 8 


else Inkeys=IOj 
tnd; { of Inkey ) 


procedurę Plot(x,ysinteger;pcsbyte); 

{ unmmmmtmmntmm 

zapala wskazany punkt 

i 

begin 

inline(»3A/pc/»CD/»5A/*FC/*DE/$BB/42A/x/$EB/82A/y/»CD/*5A/ 
♦FC/4EA/4BB)j 
endj { of Plot } 

procedurę Hode(edibyte)) 

{ umumummmmmum 

ustawia tryb graficzny ekranu, 
typowa dla AHSTRADA CPC 

mmmmmmmmmum 

) 

begin 

inline(»3A/ad/$CD/$5A/*FC/*0E/*BC}; 
end; { of Hode > 

procedurę Init; 

{mmmmmmmmmum 

inicjuje zaienne, ustawia ekran 
i klawiaturę 

mmmmmmmmmum 

) 

begin 

write(MlB,’0’,MlB,y); 

Hode(l); Clg; 

SpeedKey <1 f 1); 
xxs=xres/2; 
yyi=yres/2{ 
pxs*2; 

pys = is 

sx:=xx; 

sys=yy; 

end; { of Init } 


procedurę Bye; 

{mmmmmmmmmum 

pozwala powrocie do normalnego 
trybu pracy w CP/M 

mmmmmmmmmum 

) 

begin 
Hode(2); 

write(§flB,’l’,t$lB,’x’); 

SpeedKey(20,2); 
end; ( of Bye } 

begin 
Init; 

read(KBD,ch); 
winie not (ch-’z’) do 
begin 
ch:=Inkey; 


{ słowny PR06RAH mummmum ) 

{ naciśniecie 'z’ zatrzyauje prograa ) 


xx:=xx+px; ( nowe położenie obiektu i odbicia } 

yyjsyyłpy; { od ścian, (poniżej) ) 

if ((xx+px)>xres) or((xx+px)<0) then px:=-px; 
if Uyy+py)>yres) or((yy+py)<0) then py: s -py; 

px:=pxtair; { działanie oporu powietrza } 

py:=pytair; 


py:spyłgravit; { działanie grawitacji 


case ch of 
keyup : 
keydown : 
keynoht: 
keyleft : 
end; 


py: s py*accel; 
pyjspy-accel; 
px;=px+accel; 
px:=px-accel; 


} 


if not ((trunc((5x+0.5)/2)=trunc((xx+0.5)/2)) and 
(trunc((sy+0.5)/2)=trunc((yy+0.5)/2))) then 

begin 

Plot(trunc(xx),trunc(yy),1); 

Plot(trunc(sx),trunc(sy),0); 

sx:=xx; sys s yy; 

end; 

end; { of WHILE not ch s ’z’... ) 

Bye; 

end. ( KONIEC PROGRAMU UUUUmUUUt } 



W związku 
z nadchodzącymi 
Świętami 
Wielkanocnymi 
i lekturą pasjonującej 
książki dr Michała 
Szurka pod tytułem 
„Opowieści 
Matematyczne”, 
nasunął mi się pomysł 
napisania programu 
obliczającego daty 
Wielkanocy. Program 
wykorzystuje 
algorytm Gaussa 
opisany w tej książce. 

Program został 
napisany na IBM PC, 
ale biorąc pod uwagę 
jego prostotę, 
nie będzie żadnych 
problemów 
z uruchomieniem 
na dowolnym 

komputerze. 

Andrzej 

Gregorczyk 


Listing programu ł WIELKANOC’ 


10$ 7 


110 7 Wielkanoc' 


12$ 7 Autor: Anorzej Gregorcz 

yfc 

130 7 \c)1990 HK B Bajtek n 


140 7 


150 CLEAR : DEFINT a-z 


160 CLS 


170 PRINT 0 PROGRAM OBLICZA DATĘ WIELKANOCY DLA" 

180 PRINT TfiB(14i;“LAT 1583-3 

000 E : PRINT 

190 INPUT fi Rodaj rok ooczitkQwy“;rp 

200 IF r-D< 1583 0P rp>3888 THEN GOTO 190 

210 INPUT L ' P ooaj roK końcowy" 

:rk 

220 IF rk<rp 0R rk>3@00 THEN GOTO 210 

230 INPUT “Wydruk <t/n!“;dr$ 


240 PRINT 


250 FOR ro*=rp 10 rk 


260 dl=rok : d2=19 : 60SUB 51 

0 

270 a=res : d2=100 : GOSUB 51 

0 

280 b=ił : c=res : dł=b : d2-4 

290 50SUB 510 


300 c=il : e=res ; dl=b+8 : d 

2=25 

310 GOSUB 510 


320 f=ił : dl=b-t*i : d2=3 


330 GOSUB 510 


340 g=il : dl=i9la+o-d-Q+15 : 

d2=30 

350 GOSUB 510 


360 h=res : dl=c : d2=4 


370 GOSUB 510 


380 j=ił : k=res : dl=32+2te+2tj-h~k 

390 d2=7 : GOSUB 5i0 


400 s=res : dl=a+llth+22ts : 

d2=451 

410 GOSUB 510 


420 u=ił : dl=h+s-7lu+ii4 : d 

2=31 

430 GOSUB 510 


448 PRINT 


458 IF i 1=3 THEN *$=“*arca“ ELSE s*=“kwietma‘ 

460 PRINT "Rok B :rok: B Wielkanoc: B :restl;«$ 

470 IF dr$O fl T B AND dr$O n t B 

THEN 490 

480 LPRINT 8 Rok B ;rok: H Wielkanoc: B ;res^I; 

49$ NEXT rok 


500 END 


518 i!=INT(dl/d2! : res=d!-d2til 

520 RETURN 




Rok 1990 Wielkanoc: 

15 kwietnia 

Rok 1991 Wielkanoc: 

31 aarca 

Rok 1992 Wielkanoc: 

19 kwietnia 

Rok 1993 Wielkanoc: 

11 kwietnia 

Rok 1994 Wielkanoc: 

3 kwietnia 

Rok 1995 Wielkanoc: 

16 kwietnia 

Rok 1996 Wielkanoc; 

7 kwietnia 

Rok 1997 Wielkanoc: 

30 marca 

Rok 1998 Wielkanoc: 

12 kwietnia 

Rok 1999 Wielkanoc: 

4 kwietnia 

Rok 2000 Wielkanoc: 

23 kwietnia 

Rok 2001 Wielkanoc: 

15 kwietnia 

Rok 2002 Wielkanoc: 

31 sarca 

Rok 2003 Wielkanoc: 

20 kwietnia 

Rok 2004 Wielkanoc: 

11 kwietnia 

Rok 2005 Wielkanoc: 

27 marca 

Rok 2006 Wielkanoc: 

16 kwietnia 

Rok 2007 Wielkanoc: 

8 kwietnia 

Rot 2008 Wielkanoc: 

23 marca 

Rok 2009 Wielkanoc: 

12 kwietnia 

Rok 2010 Wielkanoc: 

4 kwietnia 

Rok 2011 Wielkanoc: 

24 kwietnia 

Rok 2012 Wielkanoc: 

8 kwietnia 

Rok 2013 Wielkanoc: 

31 marca 

Rok 2014 Wielkanoc: 

20 kwietnia 

Rok 2015 Wielkanoc: 

5 kwietnia 

Rofe 2016 Wielkanoc: 

27 marca 

Rok 2017 Wielkanoc: 

16 kwietnia 

ROft 2018 Wielkanoc: 

1 kwietnia 

Rok 2019 Wielkanoc: 

21 kwietnia 

Rok 2020 Wielkanoc; 

12 kwietnia 

Rok 2021 Wielkanoc: 

4 kwietnia 

Rok 2022 Wielkanoc; 

17 kwietnia 

Rok 2023 Wielkanoc: 

9 kwietnia 

Rok 2024 Wielkanoc; 

31 marca 

Rok 2025 Wielkanoc: 

20 kwietnia 

Rok 2026 Wielkanoc: 

5 kwietnia 

Rok 2027 Wielkanoc: 

28 marca 

Rok 2028 Wielkanoc: 

16 kwietnia 

Rok 2029 Wielkanoc: 

i kwietnia 

Rok 2030 Wielkanoc: 

21 kwietnia 
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KLAN IBM 



Poniższe porady adresowane są do tych Czytel¬ 
ników, którzy chcieliby mieć komputer klasy IBM, 
a nie chcą kupować gotowego lub nie mogą so¬ 
bie na niego pozwolić. 


Samodzielna budowa opłaca się fi¬ 
nansowo i me wymaga specjalnej wie¬ 
dzy elektronicznej, potrzebne są jed¬ 
nak pewne minimalne zdolności ma¬ 
nualne i techniczne. Jeśli po przeczy¬ 
taniu poniższego opisu stwierdzisz, 
ze niewiele rozumiesz, lepiej me po¬ 
dejmuj próby samodzielnego składa¬ 
nia komputera, by uniknąć niepotrze¬ 
bnych rozczarowań i wydatków. 

Podstawą sukcesu jest tanie kupno 
potrzebnych elementów Nie jest pra¬ 
wdą ze najtaniej jest na giełdach. 
Wiele firm zajmujących się sprzedażą 
komputerów bardzo często sprzedaje 
również podzespoły których ceny są 
porównywalne z giełdowymi, a zaku¬ 
piony sprzęt posiada gwarancję Ku¬ 
powanie na giełdach wymaga pewne¬ 
go wyczucia Należy wybierać rzeczy 
co do których me ma się wątpliwości, 
ze są nowe i sprawne Zanim zacz¬ 
niesz kupować zorientuj się więc w 
cenach (te podane przeze mnie były 
aktualne w grudniu 1990 r). 

Załóżmy, ze chcesz złozyć kompu¬ 
ter klasy XT w minimalnej konfiguracji 
(można będzie zawsze ją rozszerzyć) 
Minimum niezbędnym do uruchomie¬ 
nia jakiegokolwiek programu, jest 256 
KB pamięć *RAM i jeden napęd dys¬ 
ków elastycznych 

Niezbędne są następujące podzes¬ 
poły ( patrz tez ELEMENTarz PC w po¬ 
przednim numerze „ Bajtka' — MB): 

1. Płyta główna. Istnieją za- 
sadniczo dwa typy płyt głównych 
Pierwsza z nich posiada wymiary kart¬ 
ki A4 i jest zbudowana ze standardo¬ 
wych układów scalonych. Druga, 
dzięki zastosowaniu mniejszej ilości 
bardziej specjalizowanych układów, 
jest nieco mniejsza Jeśli zalezy nam 
na minimalnych kosztach, to warto ku¬ 
pie płytę bez zamontowanych kości 
pamięci (tzw. 0 RAM) Kostki pamięci 
z łatwością kupimy tamo na giełdzie 
lub z ogłoszenia. Należy jednak zwró¬ 
cić uwagę na to, ze małe płyty główne 
często są wyposażone w pamięci o 
organizacji 4*256 KB. Cena tych koś¬ 
ci jest ponad czterokrotnie wyzsza od 
kostek o organizacji 1*256 KB (typo¬ 
wych dla dużych płyt), w efekcie kup¬ 
no małej płyty jest nieco droższym ro¬ 
związaniem Potrzebny typ pamięci z 
łatwością można poznać licząc ilosc 
podstawek przeznaczonych pod kości 
— płyty z pamięciami 1*256 KB mają 
24 lub 36 podstawek, a z pamięciami 
4*256 KB — 12 podstawek 


Ważnym parametrem opisującym 
kości pamięci, jest czas dostępu Do 
komputera z TURBO równym 10 MHz 
w zupełności wystarczają kości z cza¬ 
sem dostępu równym 120 ns (czasem 
nawet 150 ns) 

Jeżeli me chcesz żałować zakupu, 
koniecznie sprawdź częstotliwość ze¬ 
gara dla pracy TURBO Częstotliwość 
można odczytać z rezonatora kwarco¬ 
wego, pamiętając o tym ze trzeba ją 
podzielić przez 3 lub przez 2 Wartość 
podzielnika można ustalić z wartości 
częstotliwości dla pracy normalnej 
Przykładowo, jeśli na płycie są kwarce 
14.31 MHz i 30 MHz, to podzielnik 
wynosi 3 (bo 14 31/3=4 77) i TURBO 
wynosi 10 MHz. 

Ponadto należy koniecznie policzyć 
gniazda rozszerzające Nie warto ku¬ 
pować płyt o ilości gniazd mniejszej 
od 5 Ostatnią bardzo ważną rzeczą 
jest opis płyty Często nawet w powa¬ 
żnych firmach podzespoły są sprze¬ 
dawane bez żadnej dokumentacji. Na¬ 
leży stanowczo dopominać się opisu, 
w przeciwnym przypadku można spę¬ 
dzie kilka nocy na ustalaniu miejsc po¬ 
dłączenia głośnika przycisków TUR¬ 
BO, RESET itd Orientacyjna cena pły¬ 
ty bez pamięci — 500 tys zł, cena 
640 KB pamięci około 300 tys 

2. Obudowa. Obudowy spoty¬ 
kane na rynku można podzielić na 
cztery grupy, klasyczne — szerokie i 
długie, compact — wąskie i długie, 
baby — wąskie i krótkie oraz tower — 
pionowe. Najbardziej godnymi pole¬ 
cenia są obudowy compact W obudo¬ 
wie tego typu zmieści się płyta główna 
mała lub duża, ponadto zawiera ona 
miejsce na dwie jednostki dysków ela¬ 
stycznych 5 25”, jedną jednostkę 
3 5’ i twardy dysk 

Przed kupieniem obudowy sprawdź 
koniecznie, czy pasuje do mej kupio¬ 
na płyta główna (rozstaw otworow) 
Obudowy zwykle są sprzedawane z 
zamontowanym zasilaczem (optymal¬ 
na moc to mniej więcej 150 W, wyz¬ 
sza niepotrzebna) Odradzam kupo¬ 
wanie samej obudowy, gdyż zasilacz 
trudno kupie jako samodzielny podze¬ 
spół, w dodatku może on me pasować 
gabarytami. Cena obudowy z zamon¬ 
towanym zasilaczem jest zwykle 
mniejsza od kosztu podzespołów ku¬ 
powanych osobno Orientacyjna cena 
obudowy compact z zasilaczem 200 
W — 900 tys zł 


3. Karta graficzna. Jeśli bar- 
dzo zalezy Ci na obniżeniu kosztow, 
mozesz zakupie kartę CGA i podłą¬ 
czyć ją do taniego monitora Neptun 
lub Vela Najlepszym rozwiązaniem 
będzie jednak kupno karty Hercules. 
Istnieje wiele typów tych kart Nowe 
produkty wykonane są zwykle jako 
karty krótkie i zawierają specjalizowa¬ 
ne układy scalone. Lepiej kupić taką 
kartę, która pos ada ROM z matrycą 
znaków umieszczony w podstawce 
Pozwoli to na jego łatwą wymianę i in¬ 
stalację polskich znaków Karty, które 
na płytce zawierają tylko jeden specja¬ 
lizowany układ scalony i mc więcej, 
me mają tej możliwości. Orientacyjne 
ceny Hercules — 200 tys , CGA — 
100 tys 


4. Karta Multl l/O. Powinna 

zawierać sterownik dwóch napędów 
dysków elastycznych, zegar z pod¬ 
trzymaniem bateryjnym i jeden lub dwa 
interfejsy RS232 Spotykane są też 
karty zawierające oprócz tego jeden 
uniwersalny port równoległy i port joy¬ 
sticka oraz takie które zamiast stan¬ 
dardowego sterownika dysku 2*360 
KB mają sterownik 1*1 2 MB i 1*360 
KB Kupno takiej karty szczególnie 
można polecic tym, którzy me planują 
w przyszłości zakupu twardego dys¬ 
ku Do karty pow nien być dołączony 
kabel z trzema wtykami — dwa na 
końcach i jeden w środku, ze zwiniętą 
w jednym miejscu taśmą Cena zwy¬ 
kłej karty około 300 tys , ze sterowni¬ 
kiem napędu 1.2 MB około 400 tys 

5. Napęd dysków. Na tym 

me warto oszczędzać — zakup napę¬ 
du renomowanych firm jak TEAC, Pa¬ 
nasonic, BASF odpłaci się cichą, beza¬ 
waryjną pracą Do uruchomienia kom¬ 
putera wystarczy jeden napęd. Orien¬ 
tacyjna cena — 650 tys. 

6. Klawiatura. Wybór typu po¬ 
zostawiam Czytelnikowi; zalezy on 
głównie od indywidualnych upodobań. 
Warto jednak przypomnieć, ze jakość 
klawiatury ma bezpośredni wpływ na 
komfort pracy z komputerem Cena 
jest zalezna od typu i waha się od 200 
do 400 tys. zł. 

7. Monitor. Do karty CGA wy¬ 
starczy nasz Neptun 156 Jakość 
obrazu me dorównuje monitorom pro¬ 
fesjonalnym, ale na początek jest za¬ 
dawalająca. W przypadku karty Hercu¬ 
les kupno lepszego monitora jest ko¬ 
nieczne. Trudno polecic konkretny typ 
i producenta, tym bardziej ze parame¬ 
try i ceny rożnych egzemplarzy są 
zbliżone. Orientacyjna cena 900- 
1300 tys. 

Przybliżona cena całego komputera 
z kartą Hercules i monitorem wyniesie 


zatem około 4200 tys. złotych. Warto 
jednak zauważyć, ze ceny podzespo¬ 
łów stale maleją, aktualnie cena zesta¬ 
wu może być więc jeszcze niższa, 

Jeśli juz skompletujesz potrzebne 
podzespoły, to w przeciągu jednego 
popołudnia można poskładać je w jed¬ 
ną całosc. Nie są w tym celu potrzeb¬ 
ne żadne specjalne narzędzia — w 
zupełności wystarczy wkrętak, pęseta 
i szczypce Niestety, potrzebne będą 
dwa rodzaje śrub, gdyż częsc podze¬ 
społów wymaga do umocowania śrub 
z gwintem metrycznym, a część z 
gwintem calowym. 

Zaczynamy od włożenia w podsta¬ 
wki kości pamięci Kości muszą być 
tak włożone, by wcięcia na krótszych 
bokach podstawek i kości były z tej 
samej strony Następna rzecz — to 
przymocowanie płyty głównej do obu¬ 
dowy i podłączenie jej do zasilacza 
Wtyczki zasilania można włożyć tylko 
prawidłowo — dotyczy to również na¬ 
pędów dyskietek, które trzeba mocno 
przykręcić w odpowiednim miejscu 
obudowy. Następnie trzeba w gniazda 
włożyć karty rozszerzające, tak je roz¬ 
mieszczając, by wieloprzewodowe 
taśmy do napędów me utrudniały w 
przyszłości dostępu do żadnej karty 
Najprościej można to osiągnąć wkła¬ 
dając kartę Multi l/O w gniazdo naj¬ 
bliższe stacji, a kartę graficzną gdzieś 
dalej 

Drobnego wyjaśnienia wymaga pod¬ 
łączenie napędu dysków Taśma 
wieloprzewodowa ma oznaczony ko¬ 
lorem czerwonym przewód nr 1, rów¬ 
nież szpilka numer 1 na karcie powin¬ 
na być w jakiś sposób oznaczona — 
np napisanym numerem lub kwadra¬ 
tową podstawą. Podobne zasady do¬ 
tyczą drugiego końca kabla — czyli 
przyłączanego do stacji. Wtyk na sa¬ 
mym końcu taśmy należy podłączyć 
do napędu A, a wtyk w połowie długo¬ 
ści taśmy — do napędu B Jeżeli dy¬ 
sponujemy tylko jedną stacją, po pro¬ 
stu rezygnujemy z napędu B, bez ża¬ 
dnych dodatkowych operacji Same 
napędy powinny mieć ustawioną dru¬ 
gą zworkę — w zależności od przyję¬ 
tego oznaczenia będzie ona miała nu¬ 
mer 1 (jeśli zworki numerowane są od 
zera), 2 (jeśli są numerowane od jed¬ 
nego) lub B (jeśli przyjęte jest ozna¬ 
czenie literowe). Ostatni napęd na ka¬ 
blu (czyli zawsze napęd A) powinien 
mieć założoną drabinkę rezystorową 
— zwykle i drabinka, i zworka są usta¬ 
wiane fabrycznie w taki sposob, ze in¬ 
gerencji (OSTROŻNEGO usunięcia 
drabinki) wymaga tylko napęd B. 

Komputer złozony z dobrych pod¬ 
zespołów zaczyna działać od pierw¬ 
szego włączenia zasilania, czego zy- 
czę wszystkim moim naśladowcom. 

Robert Magdziak 
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Na Spectrum sprawa była 
prosta — wkładało się taśmę 
do magnetofonu, naciskało 
REC-PLAY i po chwili 
program był nagrany — co 
najwyżej można go było 
jeszcze zweryfikować. Czasy 
i komputery się zmieniają — 
dzisiaj siedzę przed 
PC- etem, który zapisuje 
informacje na dyskietkach. 
Wydanie komendy SAVE 
przestało wystarczać — 
najpierw trzeba trochę 
poczarowac, a przede 
wszystkim — sformatować 
dyskietkę. 

Po co to formatowanie? 

Co to, nie widać że dyskietka 
ma formę okrągłą, z dziurą w 
środku i kanciastą kopertą 
dookoła? 



W idać — me widać sforma¬ 
tować trzeba Zanim jed¬ 
nak zajmiemy się samym for¬ 
matowaniem, przyjrzyjmy się róż¬ 
nicom, jakie istnieję między taśmę a dy¬ 
sk etkę Najważniejsza dotyczy metody 
dostępu do informacji — na taśmie mo¬ 
żemy nasze dane przeględac tylko w 
takiej kolejności, w jakiej zostały na mej 
zapisane, toteż jeśli chcemy sprawdzić 
jej zawartość, musimy przeczytać 
wszystko, co się na mej znajduje po ko¬ 
lei. Mówimy, ze dostęp do danych zapi¬ 
sanych na taśmie jest sekwencyjny Z 
dyskietkami jest inaczej — ponieważ 
nformacje sę zapisane w rożnych miej¬ 
scach powierzchni kręzka możemy 
ustawiajęc głowicę nad odpowednio 
wybranym fragmentem dyskietki od¬ 
czytać dowolnę potrzebnę informację. 
Jest to dostęp swobodny — i nikomu, 
kto przewijał całę taśmę w tę i z powro¬ 
tem, zęby znalezc JETPAC-a, me trze¬ 
ba tłumaczyć, jaka jest różnica szybko¬ 
ści między obydwoma rozw ęzamami 
Zęby jednak dysketka mogła speł¬ 
niać swoje zadania, zapisana na mej in¬ 
formacja musi być odpowiednio zorga¬ 
nizowana Najczęściej stosowanym 
sposobem jest podzielenie powierzchni 
dyskietki na niewielkie obszary na któ¬ 
rych zapisuje się dane. W trakcie 
pracy dyskietka kręci się, a głowica 
odczytujęca informacje ślizga się po 
jej powierzchni. Cały obszar, który 
może zostać odczytany przez głowicę 
podczas jednego obrotu dyskietki, na¬ 
zywa się ścieżką Ponieważ jednak 
na powierzchni ścieżki można zapisać 
stosunkowo duzę ilość informacji, wy¬ 
godnie jest ję podzielić na pewne nie¬ 
wielkie fragmenty, nazywane sektora¬ 
mi Sektory sę podstawowymi ele¬ 
mentami każdego zbioru zapisanego 
na dysku, niezależnie od komputera. 
Zęby umożliwić korzystanie z nich, 



Opcje programu format.com (MS-DOS 3.30): 

II - formatowanie tylko jednej strony dyskietki; 

/4 - formatowanie dyskietki 5.25" na 360 KB w stacji 1.2 MB; 

8 - formatowanie 8 (zamiast standardowych 9) sektorów na ścieżce; 

Ib - zostawia na dyskietce miejsce na system operacyjny; 

/s - kopiuje na dyskietkę system operacyjny; 

/t:xx - podawanie liczby formatowanych ścieżek; 

/n:xx - podawanie liczby formatowanych sektorów; 

/v - po sformatowaniu dyskietki można nadać jej nazwę. 

Opcje, z których można korzystać, zależą od stacji, w której będzie formatowana dyskiet¬ 
ka. Błąd w doborze parametrów sygnalizowany jest komunikatem Parameters not supporłed 


Podstawowe sposoby formatowania dyskietek: 

format a: 

- formatowanie dyskietki w stacji a:, dyskietka będzie sformatowana zgodnie 


z typem stacji. 

format a:/4 

- formatowanie dyskietki 360 KB w stacji 1.2 MB, dyskietka może się me dać 


odczytać w stacji niskiej gęstości. 

format a:/n:9 

- formatowanie dyskietki 720 KB w stacji 1.44 MB. 


W stacji 360 KB me da się sformatować dyskietki sformatowanej wcześmej na 1.2 MB. 
Trzeba ją najpierw sformatować na 360 KB przez format a: 14 w stacji 1.2 MB. 


Uwaga: format.com w DOS-ach wcześniejszych mz 3.00 w razie nie podania stacji, w 
której ma być formatowana dyskietka, formatuje dyskietkę w aktualnym napędzie - może to 
być twardy dysk! 


w 

Pierwsze formatowanie twardego dysku jest trójetapowe. Najpierw wykonuje się tzw. 
twarde formatowanie za pomocą programu zawartego w BlOS-ie kontrolera), następnie 
przygotowuje się informacje o partycjach za pomocą programu fdisk.com nie do ominięcia, 
nawet jeśli na dysku ma być tylko jedna partycja), i dopiero na końcu można użyć 
programu format.com W razie konieczności ponownego sformatowania twardego dysku 
(np. po zniszczeniu FAT-u przez wirusa pierwszy etap czasem i drugi można pominąć. 


trzeba je jakoś ponumerować Najtru¬ 
dniej zaznaczyć pierwszy sektor, gdyż 
pozostałe mogę byc ponumerowane 
kolejno Do tego celu służy niewielki 
otwor w każdej dyskietce, rozpozna¬ 
wany przez stację za pomocę fotodio- 
dy 

F zyczna konstrukcja stacji zawiera- 
jęcych więcej niż jednę głowicę — co 
pozwala na dostęp do obydwu stron 
dyskietki i podwojenie ilości danych, 
do których mamy dostęp — powodu¬ 
je, ze istn eję jeszcze dwie struktury, 
jak e można wskazać na każdej dys¬ 
kietce (i twardym dysku) Pierwsza to 


cylinder, czyli wszystke ścieżki, na 
wszystk ch stronach dysku, dostępne 
przy danym ustawieniu głowic, druga 
to klaster (z ang cluster) — wszyst¬ 
kie sektory w danym cylindrze, maję- 
ce ten sam numer 
Oczywiście samo podzielenie po¬ 
wierzchni dyskietk na pewne obszary 
me pozwala jeszcze na jej wykorzy¬ 
stanie — w tym celu trzeba zaproje¬ 
ktować jakiś sposob zapamiętywania 
informacji o tym, co się w którym sek¬ 
torze znajduje i — co również bardzo 
ważne — czy sektor w ogóle nadaje 
się do użytku Mozę się bowiem tak 


zdarzyć, że z powodu niewielkiego 
uszkodzenia powierzchni, w pewnym 
miejscu dyskietki me można tak zapi¬ 
sać informacji, by dało się ję później 
odczytać Pogiętę taśmę na ogoł trze¬ 
ba wyrzucie, w przypadku dysku wy¬ 
starczy gdzieś zapamiętać informację 
o tym ze sektor jest uszkodzony i me 
wolno z mego korzystać. W przypadku 
MS DOS-u wszystkie wymienione 
wyżej informacje zawarte sę w dwóch 
strukturach danych — jedna nazywa 
się FAT (File AHocation Table ), druga 
to katalogi (Dokładnie całę dyskietkę 
DOS-u opisał w klanie Amstrada w 
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numerze II! ’90 Jonasz Mayer i do 
jego artykułu odsyłam zainteresowa¬ 
nych szczegółami). 

Teraz doszliśmy wreszcie do for¬ 
matowania dyskietek Zanim system 
operacyjny może dyskietkę wykorzy¬ 
stać, musi mieć na mej przygotowane 
FAT i miejsce na główny katalog Ich 
przygotowanie wymaga przetestowania 
całej powierzchni dyskietki i zapisania 
w określonych miejscach niezbęd¬ 
nych dla systemu Informacji. Te właś¬ 
nie operacje wykonuje program for¬ 
matujący format.com. 

Najczęściej spotykanymi w PC- 
-etach rozmiarami dyskietek są 5 25” i 
3.5” (oraz niewielkie ilości stacji 3” w 
laptopach) Dyskietkę 5 25 można 
sformatować tak, by dawało się na mej 
zapisać 360 KB lubj 2 MB informacji 
(można i inaczej, ale to są dwa najpo¬ 
pularniejsze standardy). Od czego to 
zależy 9 Pojemność dyskietki (co nie¬ 
trudno sprawdzić) jest równa iloczy¬ 
nowi ilości stron (ta jest właściwie sta¬ 
ła i równa 2), ilości ścieżek na stronie 
ilości sektorów w obrębie ścieżki i ilo¬ 
ści bajtów w sektorze (tez zwykle stała 
i równa 512). Podstawowy format, 360 
KB to efekt połączenia 40 ścieżek na 
stronie z 9 sektorami w jednej ścież¬ 
ce Tyle można było bezpiecznie wy¬ 
cisnąć ze stacji i dyskietek na począt¬ 
ku lat osiemdziesiątych. Dość szybko 
jednak udało się poprawić jakość dys¬ 
kietek na tyle, ze na jednej stronie dy¬ 
skietki dawało się wcisnąc 80 węż¬ 
szych ścieżek zawierających po 15 
sektorów, co dawało pojemność dys¬ 
kietki równą 1 2 MB. Jednak węzsza 
ścieżka oznacza mną konstrukcję gło¬ 
wicy, czyli zupełnie nową stację. Stare 
stacje, z szerokimi głowicami, me są w 
stanie przeczytać dyskietek 1.2 MB. 
W drugą stronę problemu me ma — w 
stacji o dużej gęstości dyskietki 360 
KB można przeczytać bez trudu. Co 
więcej, ustawiając w odpowiednim 
miejscu wąską głowicę, można w sta¬ 
cji 1.2 MB zapisać informacje na dys¬ 
kietce 360 KB w taki sposób, że da¬ 
dzą się odczytać w starej stacji. Tak 
przynajmniej mówi teoria W praktyce 
na ogół rzeczywiście tak się dzieje, 
ale od czasu do czasu zdarzają się 
kłopoty z odczytywaniem dyskietek 
360 KB zapisywanych w stacjach 1.2 
MB, toteż lepiej tego w miarę możli¬ 
wości unikać. 

Nieco inaczej ma się sprawa z dys¬ 
kietkami 3.5”. Tu również istnieją dwa 
podstawowe formaty — 720 KB 1 1.44 
MB, ale różnica między mmi me pole¬ 
ga na ilości ścieżek, która wynosi 80 
w obu formatach, ale na ilości sekto¬ 
rów. Na dyskietkach 720 KB sektorów 
jest 9 na każdej ścieżce, na dyskiet¬ 
kach 1.44 MB — 18. Większa ilość 
sektorów oznacza większe wymaga¬ 
nia w stosunku do szybkości kompu¬ 
tera, który musi wczytać komplet in¬ 
formacji w czasie jednego obrotu dys¬ 
kietki, toteż stacji 1.44 MB me da się 
bezpośrednio zainstalować w standar¬ 
dowym XT (to samo dotyczy stacji 1.2 
MB). Ponieważ jednak niezależnie od 
stosowanej stacji (720/1.44) parame 
try zapisu (szerokość ścieżki, długość 
sektora) na dyskietce sformatowanej 
na 720 KB są identyczne, dyskietki 
3 5” pozwalają na bezpieczne prze 
noszenie danych między komputera¬ 
mi, niezależnie od rodzaju stacji, iaki- 
mi dysponujemy. 

Marcin Borkowski 



—KOSTKI)— 

CIĘŻARKA 

Kilka lat temu wszyscy się 
bawili kostkę Rubika, a moj 
brat cioteczny nawet wygra! 
konkurs na szybkość je; 
układania w Teleranku. Mało 
sobie palców nie połamał na 
tej szybkości. Taki jestes 
mądrala? To dzisiaj mam dla 
Ciebie kostkę Ciężarka, zo¬ 
baczymy, jak sobie dasz 
radę. 


Zadanie est bardzo proste — za pomocą 
pęciu możliwyc h przesunięć należy ułożyć 
układankę — czyli napis opewający cudów 
nosc „Bajtka i deklarujący wierność temu 
tytułowi. Nie potrzeba żadnych Pascali ani C ? 
ani mc — tylko stary dobry BASIC w dowol¬ 
nym PC-etowym wydaniu Podanie numeru 
spowoduje wykonanie ruchu, czyli przesu- 
n ęcie wszystkich liter znajdujących się na 
bokach prostokąta o podanym numerze o je¬ 
dną pozycję zgodnie z kierunkiem wskazó¬ 
wek zegara Zęby nikogo me denerwować, 
ruchy me są liczone, me ma również limitu 
czasu Po dwóch godzinach wskazane jest 
naciśnięcie trzech klawiszy CtrS-Alt Del na 
raz w przeciwnym przypadku może nastąpić 
przegrzanie się (gracza, me Komputera) Po 
wodzenia, braciszku... 

Marek Ciężarek 


1000 GOSUB 1110 

1010 FOR 1-1 TO 4 : FOR J=1 TO 6 
1020 LOCATE 5+4*(1-1).3+8*J : PRINT AS(I.J) 

1030 NEXT J NEXT I 

1040 LOCATE 22,10 : INPUT "Numer ruchu"?WYBOR$ 

1050 LOCATE 22,22 PRINT , 

1060 IF WYBOR$ >"5 OR WYBOR$<"0‘ THEN GOTO 1040 
1070 RUCH=VAL(WYBOR$) 

1080 ON RUCH+1 GOSUB 1450,1490,1490,1580,1580,1580 
1090 GOTO 1010 
1100 STOP 
1110 REM 

1120 REM przygotowanie danych, wydrukowanie ramek 

1130 REM 

1140 CLS : DIM A$(4,6) 

1150 FOR 1 = 1 TO 4 FOR J=1 TO 6 
1160 READ A$(I,J) 

1170 NEXT J: NEXT I 

1180 DATA n,a,s,z,y,m,p,i,s,m,e,m,z,a,w,s,z,e,B,A,J,T,E,K 
1190 PRINT ' 

1200 PRINT 1 
1210 PRINT ' 

1220 PRINT * 

1230 PRINT ' 

1240 PRINT ' 

1250 PRINT ‘ 

1260 PRINT * 

1270 PRINT ' 

1280 PRINT * 

1290 PRINT * 

1300 PRINT * 

1310 PRINT ' 

1320 PRINT * 

1330 PRINT 1 
1340 PRINT 1 
1350 PRINT ' 

1360 PRINT * 

1370 PRINT * 

1380 PRINT ' 

1390 PRINT ' 

1400 FOR 1*1 TO 5+INT(10*RND) : REM pomieszanie w tablicy 

1410 RUCH*1 +1NT(4 * RND) 

1420 ON RUCH GOSUB 1490,1490,1580,1580,1580 
1430 NEXT I 
1440 RETURN 
1450 REM 

1460 REM zakończenie gry 

1470 REM 

1480 CLS : PRINT "Do widzenia!" : SYSTEM 
1490 REM 

1500 REM przewijanie poziome liter 
1510 REM 

1520 B$-A$(RUCH,6) 

1530 FOR 1-6 TO 2 STEP -1 : A$(RUCH,I) - A$(RUCH,I-1) : NEXT I 
1540 A$(RUCH,1)-A$(5-RUCH,1) 

1550 FOR 1=1 TO 5 : A$(5-RUCH,I)=A$(5-RUCH,1+1) : NEXT I 
1560 A$(5-RUCH,6)=B$ 

1570 RETURN 
1580 REM 

1590 REM przewijanie pionowe liter 
1600 REM 

1610 RUCH-RUCH—2 : B$-A$(1,RUCH) 

1620 FOR 1-1 TO 3 : A$(I,RUCH)-A$(1+1,RUCH) : NEXT I 
1630 A$ (4,RUCH)-A$(4,7-RUCH) 

1640 FOR 1-4 TO 2 STEP -1 : A$(I,7-RUCH)-A$(1-1,7-RUCH) : NEXT I 
1650 A$(l,7-RUCH)-B$ 

1660 RETURN 
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Marek opisując swoją ko¬ 
stkę Ciężarka zapomniał o 
tym, że nie wszyscy wiedzą, 
jak się rysuje ramki. 


W standardowym zestawie znaków 
IBM a istn eje cały komplet służący do 
tworzenia nawet skomplikowanych ra¬ 
mek i tabelek. Samo ich istnienie to je¬ 
dnak za mało — trzeba jeszcze umieć z 
nich skorzystać. Wymaga to po pierw 
sze znajomości odpowiednich kodow 
ASCII, po drugie — umiejętności ich 
wprowadzania. Kody ASCII znajdziecie 
tuż obok — me próbuje e dopatrzeć się 
w nich żadnej regularności, lepiej mieć 
je gdzieś pod ręką, niż starać się zapa¬ 
miętać. Wprowadza się je (z klawiatury) 
następująco — należy nacisnąć klaw sz 
alt i me puszczając go wystukać odpo¬ 
wiedni kod ASCII na klawiaturze nume¬ 
rycznej (me ma znaczenia czy jest ona 


w trybie NumLock, czy me). Po pusz¬ 
czeniu klawisza alt na ekranie pojawi 
się potrzebny znaczek (chyba że edy¬ 
tor, z ktorego korzystacie, ma na ten te 
mat swoje własne zaame — np. w Tur¬ 
bo Pascalu trzeba operację przeprowa¬ 


dzić możliwie szybko, bo mc z tego me 
wyjdzie). W ten sposób można wpro¬ 
wadzić z klawiatury każdy znak o dowo¬ 
lnym kodzie — oprocz zera. 

Marcin Borkowski 
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W poprzednim numerze opi¬ 
sałem z grubsza jak jest zbudo¬ 
wany PC-et, co w nim musi i 
może siedzieć w środku. Nie¬ 
trudno się domyślić, że Najbar¬ 
dziej Udana Konstrukcja wyma¬ 
ga oprogramowania, bez które¬ 
go ani rusz. 

Ponieważ jesteśmy w klanie IBM-a, przyjrzyjmy 
się, jak zostało zorganizowane oprogramowanie tej 
maszyny. Wiemy juz z poprzedniego numeru co 
nieco na temat jej budowy — miesiąc temu pisałem 
(ELEMENTarz PC) między innymi o tym, że na pły¬ 
cie głównej znajduje się ROM 


BIOS, 

czyli pamięć z zestawem podprogramów służą¬ 
cych do wykonywania najbardziej podstawowych 
operacji na urządzeniach zewnętrznych Te pod¬ 
stawowe operacje w większości służą do komuni- ^ 
kacji z otoczeniem, czyli są to operacje wejścia- 
-wyjścia i stąd skrót BIOS — Basic Input Output 
System Ta najgłębsza warstwa oprogramowania, 
oprocz tego, ze bez wykonywanych przez mą obo¬ 
wiązków (czytanie znaków 7 klawiatury, wypisywa¬ 



nie ich na ekranie, czytanie pojedynczych sektorów 
dyskietki, wysyłanie znaków na drukarkę itd) me 
sposob opanować komputera, ma jeszcze jedno 
zadanie do wykonania Jest mm zapewnienie kom¬ 
patybilności na poziomie oprogramowania 
Konstruktor, pragnący zbudować komputer zgo¬ 
dny z IBM PC, często staje przed wyborem — 
może albo powtórzyć rozwiązania zastosowane w 
oryginalnym komputerze, albo usprawnić je, zwięk¬ 
szając szybkość działania swojej konstrukcji, na 
przykład przez zastosowanie innych elementów — 
niestety za cenę utraty pełnej kompatybilności 
sprzętowej Dla większości programów me będzie 
to miało znaczenia, gdyż me odwołują się one do 
sprzętu bezpośrednio, lecz korzystają z usług ofe¬ 
rowanych przez BIOS (lub jeszcze wyższe piętra 


oprogramowania) Jeśli więc usługi BIOS-u będą w 
tym nieco zmienionym komputerze identyczne z 
oryginalnym IBM-em, większość programów bę¬ 
dzie działała prawidłowo To właśnie będzie kom¬ 
patybilność na poziomie oprogramowania. 

Jak ją zrealizowano? Wykorzystano w tym celu 
pewną cechę zastosowanego w konstrukcji PC-eta 
procesora 8088 Na samym dole pamięci kompute¬ 
ra znajduje się długa tablica, zawierająca adresy 
wielu podprogramów usługowych Można je wywo¬ 
ływać wydając procesorowi odpowiednią komendę 
1 podając mu numer potrzebnego w danej chwili 
podprogramu Procesor sam znajdzie w tablicy po¬ 
trzebny adres 1 wykona odpowiedni podprogram, a 
potem wróci do tego miejsca, w którym podpro¬ 
gram był potrzebny Z pewnych powodów podpro¬ 
gramy te nazywa się przerwaniami, a tablicę adre¬ 
sów — wektorami przerwań Operacje wykony¬ 
wane przez poszczególne przerwania, oraz sposo¬ 
by przekazywania danych do 1 z podprogramu są 
bardzo precyzyjnie ustalone Umożliwia to ich wy¬ 
korzystanie, a dodatkowo takie rozwiązanie pozwa¬ 
la każdemu zainteresowanemu napisać własne 
podprogramy — po ich umieszczeniu w pamięci 
komputera 1 zmianie właściwego wektora przerwań, 
komputer będzie odpowiednie operacje wykony¬ 
wać tak jak chcemy — na przykład nie dopuści do 
zapisania czegokolwiek na dysku 

Następnym poziomem oprogramowań a, n eza- 
leznym juz od sprzętu, jest właściwy system opera¬ 
cyjny, czyli — w przypadku PC-eta — 

PC DOS 


lub MS DOS Jest to prawie dokładnie ten sam sy¬ 
stem, różnica polega na tym, ze PC DOS jest roz¬ 
prowadzany przez IBM, a MS DOS przez Mocro- 
soft i tych producentów komputerów, którzy uzys¬ 
kali licencję (np Eiwro sprzedaje MS DOS razem z 
Mazovią). 

Co robi DOS? Obsługuje — podobnie do BIOS- 
-u — operacje wejścia-wyjścia, ale na wyzszym 
poziomie Przykładowo, i BIOS i DOS pozwalają na 
odczytanie informacji zapisanych na dyskietce, ale 
BIOS potrafi odczytać je wyłącznie korzystając z fi¬ 
zycznego adresu sektora (składającego się z nu¬ 
merów strony, ścieżki i sektora, patrz tekst o for¬ 
matowaniu dyskietek w tym klanie), DOS-owi zaś 
wystarczy nazwa zb oru, w którym informacje się 
znajdują Innymi słowy, DOS tłumaczy nasze żąda¬ 
nie odczytania informacji ze zbioru o określonej na¬ 
zwie na żądanie odczytania konkretnego sektora, 
po czym zleca to zadanie BIOS ow Oczywiście 
wymaga to wykonywania wielu zadań związanych z 
administrowaniem systemem i utrzymywaniem po¬ 
rządku 

BIOS znajduje się zwy^e .*■ RuM-ie (Read Only 
Memory — pamięć tyiKO do odczytu) na płycie głó¬ 
wnej Inaczej jest z DOS-em, który mus zostać za¬ 
ładowany do pamięci operacyjnej z dysku (lub dys¬ 
kietki) po uruchomieniu komputera, co jest ostat- 
nim zadaniem wykonywanym po włączeniu kompu¬ 
tera przez BIOS (po przetestowaniu sprzętu) Poz¬ 
wala to na łatwą zmianę stosowanego systemu 
operacyjnego — na tym samym komputerze może 
to być raz PC DOS 2 11, kiedy mdz ej MS DOS 
4 01, a przy nnej okazji nawet UNIX Istnieją wpra¬ 


wdzie komputery zawierające DOS w ROM-ie, ale 
rozwiązanie takie stosuje się tylko tam, gdzie cho¬ 
dzi o zminimalizowanie ilości odwołań do dyskietek 

— np. w komputerach przenośnych. 

Mamy więc juz w komputerze BIOS i wczytany z 
dyskietki DOS (składający się, co me ma dla nas 
większego znaczenia, z dwóch odrębnych progra¬ 
mów) Niestety, ciągle jeszcze nie możemy rozpo¬ 
cząć pracy. Zanim będzie to możliwe, system musi 
jeszcze wczytać 

interpreter poleceń. 

Jest to taki program (w przypadku MS i PC DOS- 
-u nazywający się command.com), który pozwala 
na skorzystanie z możliwości DOS-u. Wszystkie 
usługi systemu operacyjnego są bowiem dostępne 
tylko za pośrednictwem przerwań, podobnie jak to 
było w przypadku BIOS-u. Potrzebny jest więc je¬ 
szcze jeden program, który wczyta z klawiatury wy¬ 
dany przez nas rozkaz 1 przetłumaczy go na język 
przerwań — zwykle jest to właśnie com- 
mand com choć istnieje możliwość zastąpienia 
standardowego interpretera innym, dopasowanym 
do potrzeb lub gustów użytkownika. 

Co potrafi command.com? Przede wszystkim 
uruchomić program, którego nazwę podamy Ta 
umiejętność może być wystarczająca — wykonanie 
każdej operacji potrzebnej w czasie pracy, czy bę¬ 
dzie to przejrzenie katalogu, czy sprawdzenie go¬ 
dziny, może być realizowane przez odpowiedni 
program (tak jest w systemie UNIX) Takie rozwią¬ 
zanie, choć bardzo proste w realizacji ze względu 
na niewielkie wymagania stawiane interpreterowi, 
powoduje dużą ilość operacji dyskowych — przed 
wykonaniem każdego programu musi on być wczy¬ 
tany z dysku, co znacznie spowalnia pracę syste¬ 
mu W DOS-ie zdecydowano się więc na nieco 
inne rozwiązanie Częsc poleceń jest wbudowana 
w interpreter i ich wykonanie polega na wywołaniu 
znajdującego się w pamięci komputera podprogra¬ 
mu Te polecenia nazywamy rezydentnymi Oczy¬ 
wiście nie wszystko można trzymać w pamięci, dla¬ 
tego tez inne polecenia, wykonywane znacznie 
rzadziej, są po prostu nazwami programów wyko¬ 
nujących zadanie — np formatowanie dyskietki Te 
polecenia nazywamy zewnętrznymi 

Oprocz wykonywania poleceń rezydentnych i 
uruchomienia programów, których nazwy podamy 

— przy czym nie ma żadnej różnicy m ędzy sposo¬ 
bem wydawania poleceń rezydentnych 1 zewnę¬ 
trznych, różnica polega wyłącznie na sposobie ich 
realizacji — command.com potraf jeszcze kilka 
rzeczy Jedną z nich jest wykonywanie programów 
wsadowych Taki program to zapisany na dysku 
ciąg poleceń (rezydentnych lub zewnętrznych), 
których me musimy pracowicie wstukiwac z klawia¬ 
tury za każdym razem, kiedy chcemy je wykonać 
W programach wsadowych wolno używać kilku do¬ 
datkowych komend, nie mających sensu podczas 
pracy interakcyjnej, a pozwalających np. na testo¬ 
wanie rezultatów wykonanego polecenia 1 podej¬ 
mowanie na podstawie wyniku testu prostych de¬ 
cyzji (np jeśli nie udało się sformatowanie dyskiet¬ 
ki, me kopiuje się na nią zbioru danych) Drugą wa¬ 
żną cechą interpretera jest wykonywanie po włą¬ 
czeniu komputera programu wsadowego o nazwie 
autoexec.bat, co pozwala na automatyczne usta¬ 
lenie warunków w jakich będziemy pracować — na 
przykład na uruchomienie Norton Commander-a 

System operacyjny nie składa się wyłącznie z 
części opisanych powyżej — w jego skład wchodzi 
również wiele programów — poleceń zewnę¬ 
trznych, realizujących różnorakie zadania Właściwie 
poleceń em zewnętrznym jest każdy program użyt¬ 
kowy znajdujący się na dysku, ale termin ten stosu¬ 
je się głownie do programów rozprowadzanych ra¬ 
zem z omówionymi powyżej fragmentami DOS-u. 
Niektórymi poleceniami (wewnętrznymi i zewnę¬ 
trznymi) zajmiemy się w najbliższym czasie w klanie 

Marcin Borkowski 
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Pracując na różnych 
komputerach, używając 
kilkudziesięciu lub więcej 
dyskietek różnych 
formatów na każdym z nich, 
musiałem zawsze 
poświęcać wiele godzin na 
utrzymanie porządku we 
wszystkich zbiorach, 
z których korzystałem. 
Niestety, mimo dużego 
nakładu pracy częąto 
znalezienie jakiegoś pliku 
było rzeczą kłopotliwą. Od 
dłuższego czasu nosiłem 
się z myślą napisania 
w miarę prostego i 
krótkiego programu, który 
ułatwiłby to zadanie. 

Z bardzo prozaicznego powodu — trud¬ 
ność znalezienia wolnej chwili — pomysł 
nie został zrealizowany. Z tym większą cie¬ 
kawością potraktowałem ofertę reklamową 
firmy AS Komputer dotyczącą programu 
KAT90. Propozycja przetestowania progra¬ 
mu została przyjęta przychylnie, ale udo¬ 
stępnienie kopii zostało obwarowane wielo¬ 
ma zastrzeżeniami, W naszym kraju, gdzie 
prawa autorskie dotyczące własności pro¬ 
gramów są lekceważone nagminnie, firmy 
sprzedają oprogramowanie zabezpieczone 
w ten czy inny, ale me zawsze skuteczny 
sposób. 

Kat90 oferowany jest wyłącznie jako in¬ 
stalacja na dysku twardym użytkownika. 
Istotnym elementem transakcji jest instruk¬ 
taż autorski, ponieważ programowi nie to¬ 
warzyszy jakakolwiek dokumentacja użyt¬ 
kownika. Jedyną pomocą przy korzystaniu 
z programu są krótkie ekrany pomocy w ję¬ 
zyku polskim dostępne w każdej chwili po na¬ 
ciśnięciu klawisza FI. Normalna komunika¬ 
cja z użytkownikiem prowadzona jest w ję¬ 
zyku angielskim. Mnie się to podoba, po¬ 
nieważ polecenia są zwięzłe i bardziej zro¬ 
zumiałe, ale niektórym użytkownikom, me 
przepadającym za językiem ojczystym Wil¬ 
liama Szekspira, może to sprawiać kłopot 

Program Kat90, którego kod źródłowy w 
języku C liczy parę tysięcy linii, umożliwia 
katalogowanie plików zapisanych na dys¬ 
kietkach lub dyskach twardych użytkowni¬ 
ka. Ponieważ kartoteka zbiorów przecho¬ 
wywana jest w trakcie pracy w pamięci ope¬ 


racyjnej komputera, liczba plików ograni¬ 
czona jest do 7500—9000. Zaletą takiego 
rozwiązania jest duża szybkość programu. 

Operacje menu głównego można po¬ 
dzielić na kilka grup. Do pierwszej należy 
zapis (SAVE) na dysk i odczyt (LOAD) bazy 
zawierające dane o plikach. Możliwe jest 
także łączenie (APPEND) wspomnianych 
baz. Druga grupa to operacje związane z 
wprowadzaniem (CREATE), modyfikacją 
(UPDATE) i usuwaniem (DELETE) informa¬ 
cji o poszczególnych dyskietkach. Do osta¬ 
tniej grupy należą operacje pozwalające na 
przeglądanie bazy według możliwych klu¬ 
czy i porządku oraz wyszukiwanie wskaza¬ 
nych plików: wybór zbiorów (SELECT), 
sortowanie (SORT), wyszukiwanie (FIND). 

Kilkugodzinny instruktaż pozwala na 
opanowanie programu w sposób zadawala¬ 
jący. Jeśli przekonamy się do proponowa¬ 
nego przez autorow interfejsu użytkownika, 
praca z programem staje się w miarę prosta 
i przyjemna. Należy jednak przestrzegać 
pewnych ogólnych reguł porządku. Pracę 
zaczyna się od starannego ponumerowania 
wszystkich posiadanych dyskietek. Nume¬ 
racja jest dwuczęściowa: numer pudełka z 
zakresu od 1 do 999 i numer dyskietki w 
pudełku —od 1 do 10. 

Samo wprowadzanie danych do bazy jest 
dość proste i szybkie. Utworzenie kartoteki 
dla 11 dyskietek zajęło mi prawie 3 godzi¬ 
ny Duża część czasu poszła na wprowa¬ 
dzenie nowych etykiet zawierających nu¬ 
merację dyskietki. Mając zakończony ten 
proces można przystąpić do przeglądania 
bazy wg różnych zadanych kluczy i porząd¬ 
ku Dyskietki można posortować według 
rozmiaru wolnego miejsca, etykiety, nume¬ 
ru dysku oraz czasu i daty założenia etykie¬ 


ty. Klucze sortujące poszczególne pliki są 
następujące: nazwa, rozszerzenie, czas i 
data utworzenia, numer dysku. Generowa¬ 
ne listy plików i inne raporty wysyłane są na 
ekran lub drukarkę. 

Przestaje być problemem znalezienie 
dowolnego pliku, czy sprawdzenie na której 
dyskietce jest wystarczająco dużo miejsca 
na nowe programy. Łatwa jest także elimi¬ 
nacja kilku tych samych zbiorów, które zna¬ 
lazły się mniej lub bardziej przypadkowo na 
różnych dyskietkach. 

Ponieważ bardziej odpowiada mi infor¬ 
macja na papierze niz prezentowana na 
ekranie, wydrukowałem wszystkie pliki o 
rozszerzeniach COM, EXE, PAS, CHI i ZIP. 
Dzięki temu udało mi się odnaleźć dawno 
„zagubione” pliki i stwierdzić, ze mam co 
najmniej trzy różne zbiory COM- 
MAND.COM na 7 różnych dyskietkach. 

Mimo błędnej obsługi pewnych sytuacji 
krytycznych (brak dyskietki w napędzie lub 
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zawirusowane pliki) i me najlepiej wybranej 
przez autorów konwencji dialogu z użytko¬ 
wnikiem, do której długo musiałem się 
przekonywać, program podoba mi się i jest 
bardzo użytecznym, godnym polecenia na¬ 
rzędziem. Ma również dodatkową zaletę — 
uczy użytkownika metod utrzymania po¬ 
rządku i dyscypliny pracy. Obawiam się je¬ 
dnak, że z powodu dość wysokiej, jak dla 
prywatnego użytkownika, ceny oscylującej 
w pobliżu 700 tys. zł, znajdzie on głównie 
nabywców w grupie firm i instytucji, dyspo¬ 


nujących taką kwotą 

Łatwość korzystania 2/5 

Dokumentacja 1 /5 

Możliwości 5/5 

Szybkość 5/5 


Razem 13/20 
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— Niejasny intuicyjnie i kłopotliwy in¬ 
terfejs użytkownika 

— błędna obłsuga niektórych sytuacji 
krytycznych (brak dysku w napę¬ 
dzie, odłączona drukarka lub zawi- 
rusowana dyskietka) 

— sprzedawany wyłącznie jako insta¬ 
lacja na dysku twardym użytkowni¬ 
ka 

— uboga dokumentacja dostępna tyl¬ 
ko w formie ekranów pomocy 
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+ rozbudowana lista dostępnych ope¬ 
racji 

+ duże możliwości różnorodnej selek¬ 
cji przeglądanych plików i wyboru 
klucza sortującego 
+ duża szybkość działania 


Jarosław Młodzki 

Opisywany program otrzymafiśm od 
Pana Andrzeja Szarka, właściciela firmy 
AS Komputer, 03-920 Warszawa, ul. Wa¬ 
lecznych 61, tel. 17-57-29, 13-04-11, tlx 
816347 AscomPL. 
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24-02-1991 

24-02-1991 

24-02-1991 

24-02-1991 


254976 

157696 

148480 

163840 

123904 


004-04 

005-01 

005-03 

005-05 

005-06 


b 
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o 

i 

a 

* 

i; 
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Ot 
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SOrt - sortowanie: 

Sortonme aa dwie aozliwosci: 


1 2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 
2-03 

456 OWEN .LTR 01.43.54 16-11-1987 1468 002-03 
457 0WEN2 .LTR 16.22.46 07-01-1987 1098 002-03 
458 RAINER .LTR 16.10.18 05-11-1987 1004 002-03 
459 SECHHAH .LTR 14.56.00 02-09-1987 2001 002-03 
460 KL-REA0 .HE 22.15.08 23-12-1989 538 003-02 
461 KL-REA0 .HE 22.15.08 23-12-1989 538 003-03 
462 READ .HE 08.23.58 13-11-1985 4222 001-03 
463 TURBO .HS6 03.33.20 01-03-1985 1536 001-01 
464 C0HFI6 .FAR 09.33.04 26-10-1986 72 001-03 


\SWE0EH\ 
\LETTERS\ 
\LETTERS\ 
\LETTERS\ 
\AH6LIA\OL0\ 
\LETTERS\ 
\mim 
tLETTERSl 
\LETTERS\ 
\RFH\ 
\mm\ 

1ANSLIA! 
\miu\ 
\RFH\ 

\K0HP\ 

\IBH\ 

mm\ 


i - Help 


AltFl - I0S sltell CtrlFl - prograa-info 


Hem 

LOad 

SAve 

CReate 

Update 

Find 

SElect 

Delete 

Sflrt 

List 

Reject 

Inv-al 

All-se 
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tzw download font — zestaw znaków definiowa¬ 
nych przez użytkownika Z tej ostatniej możliwości 
korzysta się, aby definiować polskie litery. W tym 
przypadku polskich znaków me trzeba definiować, 
pośród bowiem kilkunastu zestawów znaków, jakie 
D-100 MPC oferuje, można wybrać układ znaków 
IBM PC w wersji z polskimi znakami w tzw standa¬ 
rdzie „Mazovn ’ (patrz tabela). Oprócz tego produ¬ 
cent oferuje zestawy znaków z cyrylicę lub w stan¬ 
dardzie Latm 2. 

Mimo tych udogodnień lepiej zdefiniować własne 
polskie znaki, bo fabryczne sę wyraźnie niedopra¬ 
cowane. Jedynie w trybie NLQ znaki: te zachowuję 
proporcje 

D-100 MPC wyposażona jest w złęcze typu 
CEN TRONICS (zastosowano niestandardowe, 37- 
-stykowe gniazdo CANON DB 37). Do gniazda 
tego można dołęczyć dodatkowy, oddzielnie zasila¬ 
ny adapter interfejsu szeregowego V-24. 

Drukarka została dobrze oprogramowana i daje 
możliwość stosowania czterech krojów pisma: Pica 
(10 pkt./cal, 80 zn. w linii), Elitę (12, 96), Conden- 
sed (17, 136) oraz Proportional. Każdy z nich może 
być dodatkowo modyfikowany, podkreślony, po¬ 
chyły (kursywa), podwójny będż fazowy. Niektóre z 
tych opcji sę też dostępne w trybie NLQ oraz dla 
druku Subscript i Superscript. Zależnie od ustawie¬ 
nia mikroprzełęczników i wysłanych kodow steruję- 
cych można drukować znaki w standardzie IBM 
(plus znak polskie), EPSON albo w trybie pośred¬ 
nim. 




W chwili gdy polski rynek 
komputerowy zdominowały 
produkty z zagranicy, warto po¬ 
święcić nieco uwagi każdej 
próbie rodzimego przemysłu. 
Co prawda produkcja polskich 
komputerów liczy się ledwie w 
setkach egzemplarzy, ale nasi 
wytwórcy starają się czasem 
nas zaskoczyć. Kilka lat temu 
taką rewelacją wśród krajów 
Europy Wschodniej była dru¬ 
karka D-100. Jej producent — 
firma Mera Błonie, moderni¬ 
zując stale swój produkt, wypu¬ 
ściła ostatnio na rynek nowe 
modele tej drukarki. 

D-100 MPC jest 9-igłowę drukarkę mozaikowę 
średniej klasy, przeznaczonę do współpracy z 8-bi- 
towymi komputerami domowymi, jak również 16- 
-bitowymi klasy IBM PC XT/AT. Stęd tez wynsknęł 
podział testu jej działania na dwie części — test 
współpracy D-100 z 8-bitowym ZX~Spectrum i 16- 
-bitowym IBM PC/AT. 

Budowa 

Pod względem konstrukcyjnym testowany model 
odbiega me tylko od swego pierwowzoru, ale od 
wszystkich znanych nam popularnych drukarek 
mozaikowych 

Można w mm stosować papier w pojedynczych 
kartkach, a po dołęczeniu z tyłu drukarki zewnę¬ 
trznego podajnika papieru (traktora), także papier z 
perforację lub z rolki Podajnik ten został zle pomy¬ 
ślany i jego użycie jest bardzo niewygodne. Aby 
załozyć papier do drukarki, należy zdjęć podajnik, 
częściowo go rozłożyć, przełożyć przezeń papier, 
wsunęc pap er do drukarki, złozyc i zamontować 
podajnik z tyłu drukarki 

Dużo wygodniejsze jest korzystanie z pojedyn¬ 
czych arkuszy, a to ze względu na ciekawie skon¬ 
struowany podajnik do arkuszy formatu A4 Przy 
korzystaniu z papieru w rolce można podajnik poło¬ 
żyć i jego ostrę krawędź używać do oddzieran a pa¬ 
pieru 

Problematyczne jest stosowanie papieru o 
mniejszym formacie arkuszy będz węższego mz 8 
cali, ze względu na mechanikę drukarki. Brak jest 


bowiem rolek dociskajęcych zadrukowany papier 
do wałka. Razem z rolkami wyeliminowano podział- 
kę w calach (będz centymetrach) ułatwiajęcę ocenę 
szerokości tekstu. Przy węskim papierze głowica 
powracajęc od prawego marginesu napotyka na 
krawędź papieru przedzierajęc go na pół. Tak dra¬ 
styczne uproszczenie mechaniki miało zapewne na 
celu zwiększenie jej niezawodności, ale za to zna¬ 
cznie obniżyło komfort pracy. 

Producent zastosował krajowę głowicę dość du¬ 
żych rozmiarów, o żywotności rzędu 100 min zna¬ 
ków ale bardzo hałasliwę Głowica jest przesuwana 
paskiem zębatym, jej ruchy sę częściowo optymali¬ 
zowane i teksty drukowane sę dwukierunkowo Dla 
druku dwukierunkowego konieczne jest wstępne 
ustawienie luzów powrotnego ruchu głowicy, tak 
aby tekst w kolejnych lin ach nie był przesunięty w 
faz e Dokładne ustawienie za pomocę 4 mikro- 
przetęczmkow) jest bardzo trudne i może trwać po¬ 
nad godzinę 

Do drukowania używana jest zwykła taśma szer 
13 mm na szpulkach, tama i łatwa do kupienia Ja¬ 
kość druku dla takiej taśmy jest dobra zarowno w 
trybie draft, jak i w trybie korespondencyjnym 
(NLQ), w który zostały wyposażone oba testowane 
modele. W wydruku można otrzymać oryginał i 
dw e czytelne kopie (przez kalkę) Łęczna grubość 
papieru me może byc większa od 0 3—0 5 mm, je¬ 
śli chcemy, aby nie blokował się wysuw papieru 

W trybie draft prędkość druku wynosi ok 100 
zn /sek , a w trybie NLQ prędkość spada do 30 zn 

W ele do zyczen a przedstawia obudowa O ile 
jej spod jest wykonany z grubej blachy i stanów 
dobrę podstawę dla mechaniki drukarki, to góra jest 
wykonana z cienkiego plastiku Tworzywo to łatwo 
się brudzi, a trudno go czyście ze względu na chro- 
powatę powierzchnię Plastikowa forma jest krzywo 
ukształtowana i zbyt delikatna, skoro ugina się*do 
środka przy wciskaniu sensorowych klawiszy na 
pulpicie Ponadto z niewiadomych przyczyn gałka 
do wysuwu papieru została umieszczona po lewej 
stron e obudowy, zamiast po prawej 

W odrozn emu od części mechanicznej, pełnej 
nowatorsk ch pomysłów częsc elektroniczna spra¬ 
wia wrażenie koncepcji dobrze przemyślanej i zre¬ 
alizowanej Na płytce drukowanej panuje porzędek, 
nse ma prow zorycznych rozw ęzan, co zapewnia 
duzę niezawodność Wsrod wielu układów scalo¬ 
nych, oprocz procesora, zamontowano 8KB panmę- 
ci RAM, której 2 do 5KB (zalezme od trybu) wyko¬ 
rzystuje się na bufor wczytywanych znaków, oraz 


Dla użytkownika jest dostępna większość kodów 
sterujęcych i trybów drukowania tekstów oraz grafi¬ 
ki, którymi dysponuję inne drukarki tej klasy, np.: 
drukarki firm EPSON i STAR Tak więc można wy¬ 
brać druk jedno- i dwukierunkowy, rożne kroje pis¬ 
ma, grafikę pojedynczej, podwójnej i poczwórnej 
gęstości, justowame tekstu, ustawianie margine¬ 
sów i długości stron itd. 

Znaki drukowane sę w matrycy 9*12 pkt, dla 
druku draft oraz 18*24 dla trybu NLQ. W trybie gra¬ 
ficznym można uzyskać 60, 72, 80, 90, 120 i 240 
pkt./cal. 

Do sterowania drukarkę, oprocz kodow steruję¬ 
cych, służę sensory umieszczone wraz z diodami 
swiecęcymi po prawej stronie obudowy Sensory 
działały pewnie, ale ich konstrukcja jest bardzo de¬ 
likatna Ręcznie można przestawić drukarkę w stan 
ON/OFF LINĘ, wysunęć papier o wiersz (LF) albo o 
stronę (FF), włęczyc tryb korespondencyjny (NLQ) 

Włęczeme drukarki z wciśniętym klawiszem LF 
wywołuje test drukarki, a z klawiszem FF przesta¬ 
wia ję w tryb HEX DUMP kopiowania w dwóch ko¬ 
lumnach: kodow szestnastkowych docierajęcych 
do drukarki oraz odpowiadajęcych im kodów ASCII. 
Poprzez skomplikowane operacje sensorami ON 
LINĘ, LF i FF można wybrać dowolny krój druku, 
podkreślenie znaków itp , ale me można ustawie 
marginesów Diody świecęce sygnalizuję stan ON 
LINĘ tryb NLQ, gotowość drukarki (READY) oraz 
brak papieru (PAPER OUT) Bardzo brakuje diod 
sygnalizujęcych tryb druku, bo me wiadomo, jaki 
krój druku ustawił się w drukarce po kilkukrotnym 
wciśnięciu sensorów 

Oprocz diod drukarka sygnalizuje swój stan 
brzęczykiem, ktorego lubi nadużywać. Na przykład 
brak papieru jest sygnalizowany piskami trwajęcymi 


Test polskich znaków w standardzie 
"Mazovii" dla drukarki D100 MPC 

ą - 134 

Ą - 143 

ó - 162 

O - 163 

ć - 141 

C - 149 

ś - 158 

S - 152 

ę - 145 

Ę ~ 144 

± ~ 166 

Z - 160 

ł - 146 

Ł - 156 

ż - 167 

Z - 161 

ń - 164 

N - 165 

* - 

155 


Test polsl-rtch znaków w standardzie 
"Mazovii" dla drukarki D100 MPC 

ą - 134 

Ą - 143 

ó - 162 

O - 163 

ć - 141 

C - 149 

ó - 158 

3 - 152 

ę - 145 

E - 144 

ź - 166 

t - 160 

t - 146 

E - 156 

z - 167 

Z - 161 

ń - 164 

W - 165 

st - 

155 
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ponad 5 sek V V czasie drukarka na nic nie rea¬ 
guje, nawet na nową stronę papieru 

Dodatkowo czujnik braku papieru zbyt wcześnie 
przerywa drukowanie, gdy można jeszcze wydru¬ 
kować 10—15 wierszy tekstu 

Pierwsze wrażenia 

D-100 MPC otrzymała wygodne i mocne opako¬ 
wanie co wrozyło, ze drukarka wytrzyma do końca 
testu Jednak obejrzenie zawartości pudła szybko 
zmieniło naszą opinię (obudowa) Po przeczytaniu 
instrukcji doszliśmy do wniosku, ze producent 
przekazał nam dokumentację fabryczną bądź ser¬ 
wisową Później dowiedzieliśmy się ze znów je¬ 
steśmy w błędzie i dwie książki formatu A4, liczące 
łącznie ponad 150 stron, odbite na ksero to właśnie 
jest instrukcja N;e zrazen pomyłką założyliśmy 
taśmę, traktor, papier i postawiliśmy drukarkę na 
stole Okazało się, ze wkręty wystające od spodu 
obudowy są dłuzsze od gumowych nozek i rysują 
stół Dokręciliśmy je Włączyliśmy drukarkę i Stwie¬ 
rdziliśmy, ze w czasie druku nie przesuwa się taś¬ 
ma barw ąca Znów konieczny okazał się śrubokręt 
W tym momencie mieliśmy juz dosc testowania je¬ 
dnak zwyciężyła ciekawość 

Eksploatacja 

Podłączyliśmy drukarkę, za pomocą interfejsu 

MICROFACE CENTRONICS, do ZX Spectrum 

Używając programu CITO PRINT drukowaliśmy 
teksty spod Tekst-Edytora Programy w BASIC-u, 
wydruki spod GENS-a i MONS-a uzyskaliśmy ko¬ 
rzystając z pomocy programu MICROFACE, a 
obrazki za pomocą poprawionego ART STUDIO 
Nasze spostrzeżenia można podsumować w k lku 
punktach 

— przy drukowaniu tekstów drukarka lubiła 
śmiecie kodami kontrolnym Wszystkie kody były 
wysyłane w standardzie Epsona Drukarka powinna 
je bez problemu przyjąć Czasem, z niewiadomych 
powodow, przełączały się kroje znaków i fonty 

— programy w BASIC-u drukowane były bez pro¬ 
blemów 

— wydruki asemblerowe również były zadowalają¬ 
ce 

— najgorzej drukowały się ekrany Gubione bywa¬ 
ły linie (czasem wyłączała ssę jedna igła), rysunki 
były nierówne w pionie mimo korekcji luzów za po¬ 
mocą mskroprzełączmkow pod pokrywą, za to me 
występowały b ałe smugi pomiędzy limami wydru¬ 
ku co spotykane jest w wielu drukarkach 


Zestaw znaków drukarki D-100 MPC 


0123456789ABCDEF01234567B9ABCDEF 


()*+,-./0123456789:;< = >? 
SABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ t \D"*_ 
' abcdefghi jklmnopqrstuvwxyz C ! 
ęuśaa&ąęee& i IćAAEętSoCuCtSouztLfóóF 
IZó GrtNźz §r~i^ , mM I ĄĄ łln*4| łlsiiiu J 


SJkł p rt 
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Zestaw znaków drukarki D-100 MPC 


0123456789ABCDEF0123456789ABCDEF 


!"#$/&'()*+,-./0123456789 :;<->? 
PABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[\] A _ 
*abcdefghiJklmnopqrstuvwxyz{: 
ęuóaaAąęeeóI IćAĄĘęł óóCuiiSOOiziŁfcśf 
ZZóOńNŹŻ§<—i « »!!;«■ I A 4 41-n* 41 UsiiJ-Ud 

LA 





— jeden z trybów graficznych, wybierany kodami 
ESC,”*”,5, służący do wydruków proporcjona - 
nych (72 pkt./cai w obu osiach) ma błąd uniemożli¬ 
wiający jego wykorzystanie. 

Drukarka często zawieszała się (nie reagowała 
na dane, sw eciły s ę wszystkie diody jednocześ¬ 
nie ON LINĘ READY, NLQ i PAPER OUT!) Źle 
skonstruowano zasilacz drukarki: jest duży i ciężki 
Potrafił on, po wyjęciu wtyczki z gniazdka podać na 
bolce wtyczki taki ładunek, ze kontakt ręki z nim n e 
należał do przyjemnych Bardzo twardy i nieelasty¬ 
czny kabel łączący drukarkę z komputerem dostar¬ 
czony przez producenta przeszkadzał przy pracy* 
Spectrum i stacja Timex jeździły po stole za drukar¬ 
ką Ten sam kabel winny był większości przekła¬ 
mań w wydrukach, pon ewaz powodował wysuwa¬ 
nie się wtyczek z gniazda drukarki i interfejsu kom¬ 
putera 

Podczas testu D-100 MPC z IBM PC drukarka 
wykazała sporo zalet, właściwie me było programu 
ktorego me można było nakłonić do współpracy z 
n ą Próbowaliśmy kop owac ekran, drukować piski 

tekstowe, obwody elektroniczne z OrCAD a, rysu- 
nk z Prmt Mastera, Dr Halo itp Właściwie jedynym 
problemem było znalezienie takiego drivera w pro¬ 
gramie który by wysyłał kody kontrolne akcepto¬ 
wane w całości przez D-100 Z reguły wybieraliśmy 
driver EPSON FX/MX albo IBM GRAPHICS PRIN- 
TER Przeszkadzał jedynie zbyt mały bufor znako¬ 
wy gdyż trzeba było czekac na zakończenie dru¬ 
kowania aby testować nowy program PRINT EXE 

— rezydentny program DOS-u buforujący wydruki 
nie zdał egzaminu Bardzo przydatne okazały s ę 
polskie litery w standardzie „Mazovii”, tym bar¬ 
dziej, ze i nasza karta graficzna była w me zaopa¬ 
trzona W takiej konf guracji, korzystając dodatkowo 
z programu POLKLAW można było bez problemu 
p sac i drukować po polsku. 

Do nieprawidłowych objawow należy zaliczyć 
wieszanie się drukarki przy wyłączonym IBM PC — 
me można było nawet uruchom c auto-testu dru¬ 
karki 

Podsumowanie 

Dobra współpraca z IBM PC z użyciem polskich 
znaków oraz oznaczenie drukarki (MPC) skłania do 
wniosku, ze drukarka została wyprodukowana z 
mys ą o podłączeniu jej do „Mazovii” Dołączeń e 
je; do innych komputerów wiąże się z szukaniem 
programu, który potrafiłby z mą współpracować, 
albo z przeróbką istniejących programów General¬ 
nie jest to urządzenie ciekawe, zaprojektowane z 
rozmachem, o bogatych mozl wosciach Jedynie 
jego wykonanie może budzić poważne zastrzeże¬ 
nia i w połączeniu z wygórowaną ceną (ok 3 min 
zł) może stać się przyczyną małego zainteresowa¬ 
nia klientów Mimo dostępności tej drukarki w skle¬ 
pach Składnicy Harcerskiej i sklep e firmowym w 
Błoniu profesjonaliści zapewne wyb orą bardziej 
niezawodne modele drukarek, a prywatni użytkow¬ 
nicy poszukają tańszych ofert 

Obniżenie ceny, zmiana obudowy i zastosowa¬ 
nie lepszego zasilacza wydają się byc konieczne, 
aby drukarka D-100 MPC mogła odnieść sukces na 
naszym rynku 


ZALETY 


— bogaty zestaw trybów druku, krojów liter i fon¬ 
tów 

— pełny wybór kodow sterujących standardu EP¬ 
SON 

— polskie litery w standardzie „Mazoyti” lub Latin 2 
dobrze opracowany tryb korespondencyjny 

(NLQ) 

możliwość wyboru pap eru w arkuszach, w rol¬ 
ce i z perforacją 

— roznorodne warianty formatowania i justowama 
wydruków 

— stosowanie łatwo dostępnej taśmy 

oocja HEX DUMP druku e także znak ASCII 


WADY 


— meoezp.euzri) 

— niestandardowe złącze CENTRONICS 

— toporna obudowa 

„nowatorska mechanika podawania i prowa¬ 
dzenia pap eru 

— trudno dostępny wyłącznik sieciowy 

— zle wykonany kabel połączeniowy 

— „gadatliwość ’ i tendencje do wieszania się 

— mała pojemność bufora w trybie IBM 

— niechlujna instrukcja 

— wysoka cena 

Marek Sawicki 
Grzegorz Ostapiuk 

Parametry techniczne drukarki 
D-100 MPC na podstawie instrukcji 

głowica — 9 igieł, 100 min znaków 
szybkość — 100—120 zn /sek w trybie 
druku draft, 30 zn./sek w NLG 

matryca — 9x12 tryb draft 
znaków 18x24 tryb NLQ 
wielkość — 2,1 mm x 2,5 mm dla druku 
znaku Pica 10 zn./cal 

gęstosc — Pica 10 zn /ca! 
druku Elitę 12 zn /cal 

Condensed 17 zn /ca! 

Elitę Condensed 20 zn /cal 
odstęp — 1/6, 1/8, n/72 n/216 cala 
w erszy 

bufor — 2 KB, 5 KB w trybie IBM 
papier — arkusze A4, 

perforowany 100 do 250 mm 
rolkowy do 210 mm 

interfejs — równoległy CENTRONICS, 

8 -bit, złącze 37 stykowe 
zasilanie — 220V ( + 10%, -15%), 50/60 Hz 
35 VA, kabel 1,2 m 

wymiary — 405x80x300 mm 

masa — ok, 6 kg 

cena — ok 3 min zł 





D r u k ark a D -1S 0 M P C s p i c a PIC A 
Bu k a r k a D -10 3 11P C« e 1 i t e E i... IT E 

Drukarka D—100 MPC: proporcjonalny PROPORCJONALNY 

Drukarki U-m MFC: zagęszczeń ZASĘSZCZGNY 
Drukarka D-1G0 MPC: fazowy FAZOWY 
Dr u k ar k a. D~ 100 MPC: p odwó j n y PODWÓJNY 

D r -i i ik: r li -:: aa D *— 1. H25 C3 M F~” O s 

Drukarka D-100 MPC: pochyty POCHYŁ!Y 
Drukarka D-100 MPC: podkreślany PODKREŚLONY 

D r u k a r k a D -10 3 IIP C s e 1 i t s p r o p o r c j o n a i n y 
Drukarka D-100 MPC: eiite zagęszczony 
D rukarka D-l HPC: m o o ch yt y 

D r- u I-i «s» r ł- «vr». II> — 1 O *9 MFC o » ira c. r ± -fc. £3 LJ E« £3 C : R: X P T 

Drukarka D-100 MPCi aubacript zagęszczony 

Drukarka D-100 MPC: nlq NLQ 
Drukarka D-100 MPC: nlg podkreślony 

Drukarka D— 1 00 MPC: nl q subscrlpt 
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MONITOR—TELEWIZOR 



Zgodnie z zapowiedzią 
prezentujemy redakcyjny 
test telewizora-monitora, 
który otrzymaliśmy od za¬ 
kładów UNITRA BIAŻET w 
Białymstoku. Dziękujemy. 

Połączenie telewizora i monitora w jedną 
funkcjonalną całosc jest wygodnym rozwią¬ 
zaniem i zwiększa uniwersalność jego za¬ 
stosowań Jest to właściwie fabryczna reali¬ 
zacja starego pomysłu wielu majsterkowi¬ 
czów W mniejszym opisie ograniczę się do 
testu samego monitora, co zapewne najbar¬ 
dziej interesuje Czytelników 
Telemonitor został umieszczony w este 
tycznej i funkcjonalnej obudowie z białego 
tworzywa, identycznej jak w prezentowa- 
nym juz monitorze MMK 127 Zachowano 
takie samo rozmieszczenie i opis podsta 
wowych pokręteł regulacyjnych i gniazd 
przyłączeniowych Na płycie czołowej zna¬ 
lazły się również regulatory telewizora, jak 
na przykład przełącznik kanałów 
Dla użytkownika komputera najważniej¬ 
szy przełącznik zamieniający telewizor w 
monitor umieszczono na tylnej ściance w 
pobliżu gniazda podłączenia mikrokompute¬ 
ra, Takie umiejscowienie jest dosc niewy¬ 
godne, szczególnie przy konieczności czę¬ 
stej zmiany trybu pracy telewizor — men ¬ 
tor 

Wyświetlany obraz jest czarno-biały 
Jego jakość me jest juz najwyższa, powo¬ 
dem jest prawdopodobnie inny typ kinesko¬ 
pu, przeznaczony do odbiorników TV Dla 
popularnych komputerów domowych nie 
ma to większego znaczenia, jednak z kartą 
GA i IMB PC jest juz dokuczliwe Aby się 
przekonać jaka jest faktyczna rozdzielczość 
monitora, zajrzałem do instrukcji obsługi 
Okazało się ze załączona do telemonitora 
instrukcja me jest od mego, lecz od telewi¬ 
zora TMP 201! 

Układy elektryczne me odtwarzają skła¬ 
dowej stałej sygnału wizji Zmusza to do 
częstych regulacji jasności i kontrastu Jeśli 
przy ciemnym tle, skokowo wyświetlimy 
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duży jasny obrazek, to początkowo przez 
krotką chwilę jego jasnosc będzie duża, a 
następnie zmaleje do wartości ustalonej 

Zniekształcenia geometryczne obrazu są 
niezauważalne Podobnie jak w prezento¬ 
wanym juz monitorze tekst rozmywa się 
nieco w rogach ekranu, jednak dokuczliwe 
jest to dopiero przy bardzo dużej jasności 
obrazu 

Podobieństwo przedstaw onych zjawisk 
w teiemomtorze i monitorze MMK 127 nie 
jest zapewne przypadkowe Zapewne ukła¬ 
dy elektryczne i podzespoły w obu urządze¬ 
niach są identyczne Można się o tym doda¬ 
tkowo przekonać, jeśli podłączymy telemo- 
nitor do karty CGA Oczywiście znów konie¬ 
czne było rozkręcenie obudowy i regulacja 
synchronizacji pionowej, aby możliwa była 
współpraca Komputery 8 bitowe współpra¬ 
cowały z telemonitorem poprawnie 
W redakcji telemonitor pracował ponad dwa 
miesiące W tym okresie nie wystąpiły żad¬ 
ne usterki w jego pracy Na zakończenie 
oczywiście należy wymienić jego zalety i 
wady 

ZALETY 

1 Estetyczna i funkcjonalna obudowa 

2 Łatwo dostępne i czytelnie opisane 
podstawowe pokrętła regulacyjne 

WADY 

1 Trudno dostępny przełącznik telewi- 
zor-mon tor 

2 Brak układu odtwarzania składowej 
stałej sygnału wizji 

3 Zła współpraca z kartą CGA 


Parametry techniczne: 

Kineskop 12" czarno-biały 

Częstotliwość odchylania poziomego 15625 Hz 

Częstotliwość odchylania pionowego 50 Hz 

Maksymalna moc fonii IW 

Moc pobierana z sieci 35 W 

Wymiary 312*330*272 mm 

Masa 6.8 kg 


Telemonitor można kupić w sklepie fabry¬ 
cznym zakładów BIAZET w Białymstoku, ul. 
Sz Płn Obwodowa 38 w cenie 840 tys zł 


Robert Magdziak 




ZRÓB TO SAM 


Tymczasem istnieje pewien rodzaj 
silników wprost stworzonych do stero 
wama cyfrowego — silniki krokowe W 
sprzęcie komputerowym stosuje się je 
w drukarkach (przesuw papieru i głowi¬ 
cy drukującej), ploterach (przesuw pi¬ 
saka) i w stacjach dysków (przesuw 
głowicy nad dyskiem) 

Jak sugeruje sama nazwa, obroty tych silników następu¬ 
ją skokami Pojedynczy krok (kąt obrotu) wynosi w zalez 
nosci od typu silnika i wykonania od 45 stopni do O 72 sto¬ 
pnia Oznacza to, ze w pierwszym przypadku do wykona¬ 
nia jednego pełnego obrotu trzeba wykonać 8 krokow, a w 
drugim przypadku 500 krokow! Aby silnik krokowy wyko¬ 
nał jeden krok, trzeba dołączyć napięcie do odpowiednich 
uzwojeń (faz) silnika w ścisłe określony sposob Każdy 
komputer przez odpowiedni interfejs poradzi sobie z tym 
doskonale 

ZASADA DZIAŁANIA 


Każdy, 

kto 

próbował 

przy 

pomocy 

komputera 

sterować 

zwykłym 

silnikiem 

elektrycznym 

wie, 

jak 

trudno 

dokładnie 

kontrolować 

ilość 

i szybkość 
jego 

obrotów. 


Rys 1 przedstawia schematyczny model magnetoelek- 
trycznego, unipolarnego czterofazowego silnika krokowe¬ 
go Rys 2 przedstawia schemat ideowy tego silnika wraz z 
kluczami (przełącznikami) sterującymi Popatrzmy na rys 
1 W środku znajduje się wirnik z zaznaczonymi biegunami 
magnetycznymi Wokoł wirnika symetrycznie rozmiesz¬ 
czone są uzwojenia stojana oznaczone LI—L4 Jeden 
przewód każdego uzwojenia połączony jest z pozostałymi 

1 z plusem napięcia zasilania Napięcie to jest charaktery¬ 
styczne dla każdego typu silnika, najczęściej jest to 5 lub 
12 Volt Drugi przewód jest zwierany do masy (minus zasi¬ 
lania) przez klucz elektroniczny oznaczony KI—K4 na rys 

2 

Wyobraźmy sobie ze włączamy klucz KI Przez uzwoje¬ 
nia Li popłynie prąd Częsc stojana związana z LI staje 
się elektromagnesem i zaczyna przyciągać biegun N wirni¬ 
ka (Czy na pewno 9 Przypomnij sobie wiadomości z elek¬ 
tromagnetyzmu i sprawdź 1 ). I mc się me dzieje 1 Pozornie 
Gdybyśmy teraz spróbowali obrocie wirnik to nie będzie to 
łatwe Odłączmy klucz KI i włączmy klucz K2 Natych¬ 
miast wirnik wykona obrot o 90 stopni w prawo gdyż bie¬ 
gun N zostanie przyciągnięty przez L2 Odłączmy klucz K2 
i włączmy K3 Wirnik znowu obroc się o 90 stopni w prawo 
gdyż biegun N zostanie przyciągnięty przez L3 Wyłącze¬ 
nie klucza K3 i włączenie klucza K4 spowoduje wykonanie 
kolejnego kroku o 90 stopm w prawo Wyłączenie K4 i włą¬ 
czenie KI to kolejny krok o 90 stopni w prawo W ten spo¬ 
sob wirnik wykonał 4 krokami pełen obrót Kolejność włą¬ 
czania kluczy była następująca KI, K2 K3 K4, KI, K2 
K3 K4, KI... 

aka sekwencja włączan a kluczy powodowała obroty w 
prawo. A obroty w lewo 9 Nic prostszego 1 KI, K4, K3 K2 
KI, K4, K3 } K2, KI A jakie kroki i w którą stronę wykona 
wirnik sterowany następującą sekwencją (początkowo wir¬ 
nik ustawiony jak na rys 1) K2, KI, K2, KI, K4 KI 9 

Wydaje się, ze minimalny moz! wy do uzyskania krok 
wynosi 90 stopm. Spójrzmy raz jeszcze na rys 1 Włącza¬ 
my KI i nic się nie dzieje Teraz me wyłączając KI włącza¬ 
my K2 Co się stało 9 Biegun N wirnika zęstał przyciągnięty 
między LI a L2 Wirnik wykonał poł kroku o 45 stopni w 
prawo Teraz wyłączamy KI co powoduje kolejne poł kro¬ 
ku o 45 stopni w prawo Włączeme K3 to kolejne poł kroku 
o 45 stopni w prawo, wyłączenie K2 to kolejne poł kroku 

Sekwencja włączania kluczy dla obrotow w prawo przy 
pracy półkrokowej jest następująca KI, K1K2, K2 K2K3, 
K3, K3K4 K4, K4K1, KI W lewo KI, K1K4, K4, K4K3, 
K3, K3K2, K2 K2K1, KI Jak widać przy takim sterowa¬ 
niu na pełny obrot potrzeba 8 połkrokow, a jeden krok wy¬ 
nosi 45 stopm 

- listing i 


ITT LET PortA=31; 

Jli X W X —• X 

10 ffl x<4? in 10000000 

20 LET X(1)=BIN 000000O1 
30 L|X |(2)=BIN 00000010 

11 P™ SlP *" 0 

WT-1 


G LET 

3 rem 

^0 FOK___ 

i 



NEXT T 

:S u 8Gro 



i w lewo 
O ILE 

?!W MT = 4 


300 INPUT "Obroty w praw o-s: 
... w lewo-r 

H0 ; tNPUX "Ile krokow ? 



TO S00 


aS^p' 
a$=" 1' 


OH a$="P" 
OH a$="L" 


" ;I 
THEN GO 


THEN GO 


m 1 













LISTING 2 


LISTING 3 


30 iFrzyklad stero 
ka krokowego (o) RGB 


owama silni 



60000 


;0=Lewo,l=Pr 


80 CMR 
90 
100 
110 , 

120 ILEKRO BEFM O 
130 KIER BEFB 0 

4WO 

140 CZAS BEFM SOO 
150 MSKTBX BEFM POTAB 

70 tNIT LD fi,/.10006090 
szustkie portu I4Y 
180 OUT 

190 RET 

200 * 

210 ;TABLICA KROKOM SILNIKA 


(CNR),A 


;u 


Poim 


BEFB V* 

B y. 
I FB */. 
DEFB V. 
>EF 




320 ;Modyfikacja MSKaznika faB 
licy krokow w zależności od kier 
unku obrotom 
330 • 

340 &LEMO LB .,(MSKTBK) 

350 DEC HL 

360 LD (MSKTBK),HL 

370 LB BE,POTAB-1 

380 AND A 

390 SBC NL.BE ;CZY ZMI 

ENIC MSKAZNIK TABLICY KROKOM 

P 

430 BUMYLK 


U W-MMi 

LD (MSKTBK) , HL 
RET 


8 


Ul *PRAMO s, (MSKTBX) 

& jpmw 

SBC HL / BE iCZY ZMI 

* 

540 LB (MSKTBK),HL 

550 BUMYPK RET 
560 ; 

. 570 jMyslanie bajtu z tablicy 
krokom wskazanego przez wskaźnik 


EN 



610 


ońYKur £8 LL raJsKUK, 






•1^ 

opgznieme miedzy 
670 ÓPOZN 


sowa re 
krok 


A), A 


alizujaca 
rokami 


E« SH IS.CCZfiS) 

£i c » 

OR 
JR 

ir 


LET 


B 

C 

NZ,0P1 

BC 


S rocedura wykonują 

i 


690 0P1 
700 
710 
720 
730 
740 

m ;Glowna 

ca zadana liczbę krokom 

78§ ÓBROTY PUSH BC 
790 LB BCj. (ILEKRO > 

CALL SPRAW 
BEC 
LB 
OR 

ioP 

RET 


BC 
A,B 

C 

NZ,0B1 

BC 


800 OBI 
810 
820 
830 
640 
850 
860 
870 

880 iRozpoznawanie kierunku ob 
rotow i wysyłanie bajtów 
89| ;sterujących do portu 

!lO ŚPRAM LB A,(KIER) 

920 CP O 

930 JR Z.RAZLEM 

940 RAZPKA CALL XRANO 
950 CALL MYBUF 

960 RET 

970 RAZLEM CALL KLEMO 
980 CALL MYBUF 

990 RET 


10 LET LICZBA=0: LET STRONA=0: 
LET OPOZN=50O irm- 
ao REM 

100 LET LICZBA=2O0 
110 LET STR0NA=1 : REM M prawo 
120 LET OPOZN=300 
130 GO SUB 900O 
140 STOP 

8990 REM 

90O0 POKE 600O0.LICZBA-256*INT C 
LICZBA/256): POKE 60001,INT (LIC 
ZBA/256) 

9010 POKE 600O2,STRONA 
9020 POKE 60O03,0P0ZN~256*INT (O 
POZN/256): POKE 600O4,INT COPOZN 

/ 256) 

90 T0 RANDOMIZE USR 60086 
9040 RETURN 


W rzeczywistym silniku opisywanego typu elektromag¬ 
nesy każde) fazy powtarzają się co pięć w następującej ko¬ 
lejności: LI, L2, L3, 14, LI, L2, L3, L4, LI . Zakładając że 

stn eje 25 takich czwórek uzyskujemy silnik 100 (25*4) 
krokowy lub 200 krokowy przy sterowaniu połkrokowym 
Przy czym sekwencje sterujące kluczami są takie same jak 

w naszym modelowym silniku! 

A TERAZ PRAKTYCZNIE 

Rys, 3 przedstawia schemat ideowy przykładowego 

tranzystorowego klucza elektronicznego. Podanie wyso¬ 
kiego poziomu logicznego na tranzystor Tl przez opornik 
4 7 KOhm spowoduje włączenie klucza i przepływ prądu w 
obwodzie pius zasilania silnika, uzwojenie silnika, tranzy¬ 
stor T2 masa (minus zasilania silnika) Pozornie niepo¬ 
trzebna dioda Dl zabezpiecza tranzystory przed przepię¬ 
ciami indukującym! się w uzwojeniach podczas włączania i 
wyłączania napięcia 

Innym bardziej eleganckim i prostszym rozwiązaniem 
klucza elektronicznego jest zastosowanie układu scalone¬ 
go typu ULN 2003. Nie jest on produkowany w kraju ale 
widziałem go w ofercie każdej firmy handlującej zachodni¬ 
mi częściami elektronicznym W Warszawie jest np. do 
dostania w Centralnej Składnicy Harcerskiej. 

Układ ten zawiera 7 wzmacniaczy których wyjścia są 
praktycznie identyczne jak klucz na rys. 3, i szczególnie 
dobrze nadaje s ę do współpracy z układami mikroproce¬ 
sorowymi. Wygodne est tez to że zawiera diody zabez¬ 
pieczające przed przep ęciam (Dl na rys. 3). Opis wypro¬ 
wadzeń tego układu znajduje się na rys 4 

Na rys. 5 znajduje się konkretny przykład rozwiązania 

sterowan a silnikiem krokowym przez interfejs z układem 
8255 i układem ULN 2003 jako kluczami. Silnik krokowy 
zaznaczony jest ciemnym prostokątem Przewód wspólny 
jego uzwojeń jest dołączony do plusa napięcia zasilania sil¬ 
nika krokowego. Także do tego napięcia powinien byc do¬ 
łączony plus zasilania układu ULN 2003 (noga 9). 

Minus napięcia zasi arna silnika krokowego powinien 
być połączony z nogą 8 układu ULN 2003 oznaczoną 
"masa” na rys. 4, oraz z masą układu 8255 czyli masą ca¬ 
łego komputera. 

Uwaga 1 Silnik krokowy i układ ULN 2003 pow men byc 
bezwzględnie zasilany z odrębnego zasilacza o odpowied¬ 
nim napięciu i dostatecznej wydajności prądowej! 

W opisanym typie silnika z obudowy wyprowadzonych 
jest 5 przewodów (jeśli są wyprowadzone tylko 4 to jest to 
^silnik bipolarny który steruje się w nny sposob). Jak je 
rozpoznać? Zajrzeć do katalogu! Jeśli go me pos adamy to 
najpierw omomierzem znajdujemy przewód wspólny Po¬ 
tem dołączamy ten przewód do plusa napięcia zasilania o 
odpowiedniej wartości i zwierając kolejno do minusa zasi¬ 
lania pozostałe przewody fazowe metodą prób i błędów 
ustalamy kolejność która powoduje obracanie wirnika w jed¬ 
ną stronę 

Zgodnie z tą kolejnością łączymy przewody fazowe z 
wyjściami 4 kolejnych wzmacniaczy układu ULN 2003. a 
wejścia tych wzmacnsączy łączymy tez zgodnie z kolejno¬ 
ścią z czterema najniższymi bitami portu PA układu 8255 

Jeśli teraz do portu PA wyślemy bajt 00000001 to przez 
LI (rys. 5) popłynie prąd Odpowiada to włączeniu klucza 
KI na rys. 2. Wysłanie bajtu 00000010 odpowiada włącze¬ 
niu klucza K2 Wdztmy, ze ustaw ony (”1 ”) bit PAO odpo¬ 
wiada włączonemu kluczowi KI, bit PA1 — K2 Odpowied¬ 
nio bit PA2 — K3 i PA3 — K4 Reszta — to tylko progra ¬ 
mowanie. 


PRZYKŁADOWE PROGRAMY 

Listing nr 1 przedstawia napisany w Basicu ZX Spec¬ 
trum przykładowy program sterowania silnikiem krokowym 

połączonym z komputerem przez interfejs jak na rys 5 

Zmienna RS w linii 5 to adres rejestru sterującego, a 
PortA to adres portu A W linii 8 następuje wysłanie słowa 
sterującego do RS Ustawia ono wszystkie porty jako Wy 
Zmienna WT to wskaźnik tablicy określający który bajt ste ¬ 
rujący krokami ma zostać wysłany do portu PA Linie 10 — 
50 to deklaracja tablicy krokow i wypełnienie jej bajtami 
sterującymi poszczególnych krokow Można zauwazyc ze 
jest to sterowanie pełnokrokowe W I n ach 300 do 500 na ¬ 
stępuje przypisanie zmiennej ILE żądane; liczby krokow 
oraz wybór kierunku obrotow Linie 70 do 90 (170 do 190) 
realizują zapętleme wskaźnika tablicy krokow i wysłanie ed 
nego bajtu sterującego do portu PA przy obrotach w prawo 
(w lewo) 

Podstawową wadą tego programu jest jego mała szyb¬ 
kość co powoduje stosunkowo wolne obroty 

Pełnię możliwości sterowań a silnik em krokowym zape ¬ 
wnia program napisany w języku asemblera Z80 z listingu 
nr 2. Silnik jest sterowany połkrokowo (POTAB to tablica 
półkrokow). 

Procedury XLEWO i XPRAWO zmieniają odpowiednio 
wskaźnik tablicy WSKTBX krokow zapętla ąc go po dojściu 
do „skrajnych wartości. Procedura WYBUF wywołuje 
procedurę OPOZN, która zapewnia opóźnienie między ko¬ 
lejnymi krokami oraz wysyła bajt sterujący z tablicy krokow 
do portu PA Procedura SPRAW rozpoznaje zadany kieru¬ 
nek obrotu i wywołuje odpowiednie wcześniej opisane 
procedury. 

Główną procedurą jest procedura OBROTY (adres star¬ 
towy 60086) która wywołuje wszystk e pozostałe Pobiera 
ona z komorek pam ęc o adresach symbolicznych ILE 
KRO (adres 60000, 60001), KIER (adres 60002) i CZAS 

(adres 60003, 60004) odpowiednio zadaną liczbę obrotow 

(0 65535), kierunek obrotow (0 lewo, 1-prawo) i Opóź¬ 
nienie między kolejnymi krokami (200—2000) Należy 
więc przed wywołaniem tej procedury wp sac do tych ko¬ 
morek żądane wartości. 

Przykład korzystania z tej procedury z poziomu Basic’a 

pokazany jest na listingu nr 3 W linii 10 deklarowane są 
wartości początkowe zmiennych Nadając zmiennej LICZ 
BA wartość odpowiadającą liczbie krokow zmiennej 
ST RONA 0 dla obrotow w lewo lub 1 dla obrotow w prawo 
a zmiennej OPOZN wartość z zakresu 200—2000 i wywo¬ 
łując podprogram zaczynający się w linii 9000 możemy 
sterować silnikiem (linie 100—140). 

Oczywiście także „czysto” w Basic’u można zrealizo¬ 
wać sterowanie połkrokowe Wystarczy w program e z li¬ 
stingu nr 1 zwiększyć wymiar tablicy do 8 wpisać do mej 
wartości bajtów sterujących z tablicy POTAB z listingu nr 2 
oraz zmienić wartości zmiennej WT w linii 70 z 5 na 9 oraz 
z 4 na 8 w linii 170. N estety, silnik nie będzie kręcił się 
zbyt szybko 

Procedury z listingu nr 2 są częścią programu sterujące¬ 
go dwoma silnikami krokowymi produkcji polskiej typu FA- 
17-4 1 i elektromagnesem sterującym pisakiem w pro¬ 
stym ploterze wykonanym przez autora wg opisu w nie¬ 
mieckim czasopiśmie Elektor nr 1,2/88 

Grzegorz Bujanowski 

Literatura: 

1. J. Pieńkos, Układy mikroprocesorowe 8080/8085. 

2. J. Pieńkos, Układy scalone TTL w systemach cyf¬ 
rowych. 
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Rys. 5 Schemat podłączenia silnika 
krokowego z układem ULN 
2003. 


Rys. 1 Model silnika krokowego. 


Rys. 2 Schemat ideowy silnika. 


Rys. 3 Przykład klucza włączającego 
jedno uzwojenie (fazę). 
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Sklepy „Bajtka” Bytom, ul. Koniewa 6, tel. 

Kraków, ul. Pstrowskiego 


(832) 81-49-17 
9, tel (012) 22-59-72 



Marcin Stasiak, iat 15, posada Atari 
65 XE, magnetofon XC 12 z Uniwersał 
Turbo (Turbo 2000, Blizzard Turbo) 
oraz stację dysków CA 2001. Nawiąże 
kontakt w celu wymiany oprogramo¬ 
wania, literatury i doświadczeń 
Adres oś. Waryńskiego 219/38 
98 300 Wieluń, woj Sieradzkie 

Wojciech Sterna, lat 15, posiada Ata¬ 
ri 130 XE ze stacją dysków 1050, ma¬ 
gnetofon z interfejsem Nawiąże kon¬ 
takt w celu wymiany doświadczeń i 
oprogramowania 

Adres ul Piotrkowska 12, 61-353 Po¬ 
znań 


Mariusz Walendowski, lat 16, posta 

da Timex 2048, magnetofon, około 
400 g*er i programów użytkowych. 
Proponuje wymianę oprogramowania. 
Adres- 56 400 Oleśnica Śląska, woj 
Wrocławskie Spalice 39 B 

Janusz Bubik lat 19 pos ada ZX 

Spectrum + , interface Sound Zainte¬ 
resowania elektronika, grafika oraz 
muzyka komputerowa Proponuje wy¬ 
mianę programów muzycznych na 
AY 

Adres: ul U vystaviśte 3, 750 00 PRE 
ROV, Czechosłowacja 


Jarosław Beren lat 16, posiada Ami¬ 
gę 500 z 1 MB pamięci Pragnie na¬ 
wiązać kontakt w celu wymiany opro¬ 
gramowania i doświadczeń 
Adres ul Matejki 14/17, 39-400 Tar¬ 
nobrzeg 

Ireneusz Wojtaszczyk lat 15, posia¬ 
da Atan 65 XE z magnetofonem XC 12 
oraz około 150 programów Nawiąże 
kontakt w celu wymiany doświadczeń 
i oprogramowania 

Adres ul. Sportowa 5, 67-410 Sława 
woj. Zielonogórskie 

Robert Rudnicki i Arkadiucz Wal¬ 
czyk, uczniowie kl. VIII, posiadają 
Commodore 64 z magnetofonem oraz 
kilkadziesiąt gier Pragną nawiązać 
kontakt z początkującymi posiadacza¬ 
mi tego komputera w celu wymiany 
spostrzeżeń, doświadczenia. 

Adres ul Poznańska 53 m 66 B 
93-134 Łodz 


Rafał Szemplinski, lat 14, posiada 

Commodore +4, magnetofon 1531 

oraz 100 gier Proponuje wymianę 

gier, oposow i literatury 

Adres 10 685 Olsztyn, ul. Baracza 

19/14 

Robert Bariasz, lat 16, posiada Atari 
800 XL i magnetofon XC12 w syste 
mie Turbo Oprogramowanie: 200 gier 
i około 20 programów użytkowych 
Nawiąże kontakt z posiadaczami Atari 
i magnetofonem firmowym z syste¬ 
mem Turbo (dowolny). 

Adres: ul Sienkiewicza 7/19, Łodz 

Piotr Pawelec, lat 18, posiada Atari 
130 XE, stację dysków LDN Super 
2000 oraz 50 dysketek z oprogramo¬ 
waniem Nawiąże kontakt w celu wy¬ 
miany doświadczeń i programów 
Adres ul. Strażacka 27, 44-352 Czy 
zowce 


Stanislav Figlar, student, lat 20 po¬ 
siada komputer „SAM Coupe 256 kB 
+ dr ve 3,5” Nawiąże kontakt z inny¬ 
mi uzytkownikam tego komputera w 
celu wymiany programów i literatury 
Korespondencja w języku polskim 
Adres Tulska 312, 010 08 Zilina, 
CSFR 


Wasilewski Marcin lat 17, posiada 
Atari 65 XE oraz stację dysków 
CA-2001, oraz 250 programów użyt¬ 
kowych i gier Nawiąże kontakt w celu 
wymiany oprogramowania i doświad¬ 
czeń (Turbo Basic XI). 

Adres ul Dunikowskiego 8a/8 t 
66 410 Gorzow Wlkp 



PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWO- USŁUGOWE 


esikowski i s-ka 
ul.Rostafińskiego 4, 02-593 W-wa 



n 



tel /fax 48-72- 42 


ATARI ST 

AMIGA 


Stacje dysków 5.25’ , Modulatory^ TV 
Rozszerzenia pamięci, RS 232 CPC 
Sterownik stacji dysków CPC 464 
Karta EPROM-ów CPC + programy 
RS/CENTRONICS PCW 


Sprzętowy emulator IBM dla ST 

Si = 4 , EMULACJA CGA, HERCULES, OBSŁUGA DYSKU TWARDEGO 
PRAWIE 100% ZGODNOŚCI OBSŁUGUJE DO 4 MB RAM 

Dysk twardy ST (SCSI od 20-160MB) 
Interfejsy SCSI do ATARI ST 
Video digitizer , Sound digitizer ST 
Programatory EPROM i GAL dla ST 
Hjy per-screen ST 800x500 punktów 


B 86 


38 BAJTEK 3/91 



















































































































































































I 


SPRZEZENIE ZWROTNE 



KUPIĘ • SPRZEDAM 

ZAMIENIĘ 


Każdy, kto przyśle do nas dwa wycięte z kolejnych numerów 
„Bajtka” kupony (odbitek nie będziemy honorować), może za¬ 
mieście krótkie ogłoszenie. Maksymalna długość ogłoszenia — 
piętnaście słów razem z adresem, drobne odchylenia do zaak¬ 
ceptowania. Ogłoszenie może dotyczyć sprzedaży, kupna lub 
zamiany komputera i akcesoriów — wszelkiego typu urządzeń 
zewnętrznych, programów i literatury, używanych i nowych, 
pod warunkiem, że oferta dotyczyć będzie pojedynczych sztuk. 
Ogłoszenia drukować będziemy kolejno w miarę ich napływa¬ 
nia Zastrzegamy sobie prawo niewydrukowania lub zredago¬ 
wania ogłoszenia zbyt długiego, anonimowego, a także w razie 
podejrzeń o próbę sprzedaży hurtowych ilości towaru lub kra¬ 
dzionego oprogramowania, oraz prawo do zmiany zasad ak¬ 
ceptowania ogłoszeń. Piszcie na nasz adres, z dopiskiem na 
kopercie — Kupię-Sprzedam-Zamienię. 

1 Sprzedam magnetofon do Spectrum (SVI-767), T Czyżewski, 
Łomża, tel. 68-344 

2. Kupię kabel łączący ZX Spectrum-i- z magnetofonem MK433. 
Krzysztof Dęga, 64 970 Piła 4, skr. poczt 2, 

3. Kupię FDD 3000. Konrad Brożyna, 01-494 Warszawa, ul Wol- 
fkego 16 m 39. 

4 Kupię interfejs MIDI z oprogramowaniem do Spectrum + And¬ 
rzej Żywiołek, 73-110 Stargard, ul. Pogodna 30/1 

5 Kupię używane ZX Spectrum-K Adam Turowski, 16-300 Augu 
stów, ul. Śródmieście 1/33. 

6. Zamienię Spectrum 48 i interface na trzy joysticki (2 * Sinclair + 
Kempston) na Timex-a. Robert Heber, 41-910 Bytom, ul Cho¬ 
rzowska 20/42. 

7. Sprzedam Timex-a z firmowym magnetofonem i grami. Ryszard 
Siech, 90-368 Łódź, ul Piotrkowska 182/321, tel 366103 

8. Kupię ZX Spectrum 128. Tomasz Wojna, 59-220 Legnica, ul. 
Rewolucji Październikowej 22/4 

9. Sprzedam interfejs AY do Spectrum/Timex-a. Krzysztof Karbo- 
wmrzyn, 21 -040 Świdnik, ul. Przód. Pracy 34/8, tel. 140-29. 

10. Sprzedam tamo Timex 2048 z FDD 3000 (2 napędy), joystic¬ 
kiem literaturą, programami. Jerzy Rogowski, Warszawa tel. 
45-41-94 

11 Sprzedam Unipolbrit 2086 (ZX Spectrum) + peryferia. Oferty z 
ceną Piotr Gogolin, 42-610 Tarnowskie Gpry, ul. Srebrna 
8/1/8. 

12 Kupię ULA do ZX48 Krzysztof Janicki 45-707 Opole, ul. Wroc¬ 
ławska 18d/9. 

13 Sprzedam magnetofon TIMEX i interface KEMPSTON do Spec¬ 
trum. Maciej Mocek 88-100 Inowrocław ul. Daszyńskiego 7/2. 

14 Kupię Timex FDD 3000 Waldemar Miotk, 84-100 Puck, ul. 
Przebendowskiego 23/38 

15. Sprzedam zestaw. ZX Spectrum + , ZX Printer, monitor TWM 
-315, 2 joysticki, literaturę, oprogramowanie. Radosław Grzym- 
kowski, 44 117 Gliwice, ul Kopernika 87/9. 

16 Sprzedam AY-3-8910 za 90 tys. zł lub zamienię na .Sound 
128” bez AY. Marek Siłakowski, 87-300 Brodnica, ul Duży Ry¬ 
nek 15/3. 

17 Kupię folię pod klawiaturę i ULA do Spectrum 48. Robert Maje¬ 
wski, 38-200 Jasło, ul. Koralewskiego 2/8. 

18. Sprzedam stację dysków Opus D scovery (porty: joystick, Cen¬ 
tronics) do Spectrum. W Kamiński, Łódź, ul. Obr. Stalingradu 
11/5, tel. 33-45-70. 

19. Naw ążę kontakt z posiadaczami ZX81 celem wymiany oprogra¬ 
mowania. Jacek Szymanowski, 16 400 Suwałki, ul. Emilii Plater 
28/4 

20. QL — kupię programy, literaturę, kasetki do microdrive-u Ma¬ 
rek Csunowicz, Warszawa, 481450. 

21. Sprzedam Amstrada CPC 6128, drukarkę DMP2000, dyskietki, 
literaturę Jarosław Cecot, Kielce, tel 434-95 

22. Sprzedam komputer Amstrad CPC 6128, zielony monitor, opro¬ 
gramowanie, polska instrukcja. Jarosław Radon, Bielsko Biała, 
tel. 29374 

23. Kupię gry na Amstrada CPC 464, Bartek Wędołowski, 81-068 
Gdynia, ul Wiejska 7/50 

24 Sprzedam Amstrada 464, zielony monitor, modulator, stacja 
5 25”, drukarka 42/84 Piotr Stasiński, 02-784 Warszawa, ul 
Janowskiego 54/35, tel. 641-63-82. 

25. Kupię Amstrada CPC 464 z monitorem mono, programami. Ja¬ 
cek Staszak, 59-820 Leśna, ul Kochanowskiego 18/2, tel. 266. 

26 Kupię symulatory lotu oraz programy muzyczne na Commodore 
64 Łukasz Kobiela, 43 430 Skoczow, ul Szewczyka 23. 

27 Kupię oprogramowanie i literaturę o C-64. Michał Kozłowski, 
27-400 Ostrowiec Św., ul. Z W.M. 7 m. 16, tel 28-649 

28. Sprzedam Commodore 34 z magnetofonem i joystickiem. Ma¬ 
riusz Chełmski, 65-530 Zielona Góra, ul. Zawadzkiego 21/7 tel 
645-99 

29. Kupię pilnie kabel RGB (komputer-monitor C-128) i zasilacz. 
Dariusz Grochowski, 12-100 Szczytno, ul Kajki 8. 

30 Kupię Commodore C-64 z magnetofonem firmowym. Adam 
Ogorzałek, 78-100 Kołobrzeg, ul 1-go Maja 41/3. 

31 Kupię trójnik do C-64 na dwa magnetofony. M. Piermcki, 83 110 
Tczew, ul. Niepodległości 9F/5. 

32 Sprzedam Commodore 16. Odkupię lub zamienię się na wszel¬ 
ką literaturę o C-64 i C-128. Artur Karazmewicz. 11-111 Kra¬ 
szewo 

33. Tamo sprzedam Commodore 64C, magnetofon na gwarancji, 
programy — joystick gratis! Adam Złamamec, 21-500 Biała Po¬ 
dlaska, u! Orzechowa 52/19 tel. 43-61-08. 

34 Sprzedam Commodore C-16, magnetofon, joystick, zielony 
monitor. Rafał Pelc Strzelce Krajeńskie, ul Wolności 34/9, tel. 
763. 

35 Kupię Commodore C-64 Marek Czajkowski 40-048 Katowice 
ul Kościuszki 22/1 

36 Kupię modulator RF do Commodore, P/N 1001027-03 R.O C. 
(EUR). Andrzej Tokarek, 49-340 Lewin Brzeski, ul. Moniuszki 
29/8. 

37 Sprzedam magnetofon C-128/64 Sławomir Żurawski, 71-086 
Szczecin, ul. Kmieca 26 tel. 531-666 

38. Kupię obudowę magnetofonu do C-64 Rafał Rychter, 59-300 
Lubin, ul. Sokola 8/30. 

39 Sprzedam C-64 II Datasette 1535, Finał II, joystick, programy, 
literaturę, cena 240 S Paweł Bielecki, Warszawa, tel. 58 80-65, 

40 Kupię Interface do magnetofonu C64. Mikołaj Dreżewski, 
80-809 Gdańsk u! Cebertowicza 18/28. 

41 Sprzedam drukarkę Epson LX 400, interfejs Centronics C-64 
C-128 Jozef Ostaszewski, Legnica, tel. 202-17. 

42. Kupię komputer Amiga 500 i oprogramowanie. Lucjan Danek 
Rzeszów ul. Krakowska 159 

43. Odsprzedam oryginalne programy na Amigę: Kmdwords, Fu- 

sionPaint F-18 Interceptor Aleksander Buczkowski, 42 609 
Tarnowskie Góry, ul. L. Solskiego 73. tel 85 87-11 

44 Kup:ę oprogramowanie na Amigę 500 Adam Stanek 25-370 
Kielce ul. Żeromskiego 44/56 

45 Kup ę IBM PC Artur Motyl, 21-041 Minkowice, Krępiec I 68A 

46 Kup ę używanego PC/XT. Mateusz Kwinta 30 003 Kraków ul 

Lubelska 7/2, tel, 33 -09-20. 

47 Sprzedam Amstrad Schneider PC1512SD, 512 KB, FDD 5.25” 

720 KB kolorowy monitor, mysz za 9 5 min zł Marek Łach 
32-522 Jaworzno ul Partyzantów 20/20 

48 Kupię HDD +kontroler XT, monitor do Hercuiesa Ryszard Troj- 
nara, 21 110 Ostrów Lubelski ul. Armii Lud 3c/8 


Na listy Czytelników 
odpowiadają autorzy „Bajtka 


— kaseta skończyła się i me została przełożona na 


drugą stronę 

— wtyk magnetofonu jest zie włożony 

— komputer jest zle wykasowany 


(TNL) 


Jestem stałym czytelnikiem „Klanu Am¬ 
strad”. Próbowałem wprowadzić na swój uży¬ 
tek proponowane przez Was rozszerzenia RSX, 
ale bez zadowalającego efektu. Wykonuję 
asemblację programem RM AC z dyskietki sy¬ 
stemowej. W artykule o rozszerzeniach RSX 
proponuje się użycie programu M80, ktorego ja 
do tej pory nie spotkałem na żadnych dyskach 
dostarczanych z komputerami Amstrad PCW. 

Jeżeli powodem moich niepowodzeń są, jak 
podejrzewam, różnice między programem 
RMAC a M80, to prosiłbym o wyjaśnienie tych 
rożnie i podanie źródła, skąd można uzyskać 
asembler M80, lub uświadomienie mi, gdzie po¬ 
pełniam błąd. Procedury nie używające odwo¬ 
łań do asemblera nie nastręczają kłopotow. 

Grzegorz Pawełka 


Wydaje mi się ze Pańskie problemy spowodo¬ 
wane są różnicami między programami RMAC i 
M80 Głowna różnica polega na tym ze M80 jest 
bardzie rozbudowany, daje możliwość pisania w 
asemblerze Z80 i Intela 8080 (RMAC — tylko Intel 
8080) oraz posiada wiele dodatkowych opcji i pse- 
udorozkazow Wększosc tych opcji jest ignorowa¬ 
na lub źle interpretowana przez RMAC-a 
Niestety, M80 jest produktem firmy Microsoft (a 
me Digital Research), co oznacza ze me był, me 
jest i me będzie dostarczany na firmowych dyskach 
z systemem CP/M Można go zakupie na Zacho¬ 
dzie (drogo, ale legalnie) lub na g ełdach (taniej ale 
nielegalnie). 

(MSz) 


Od niedawna jestem posiadaczem C64 z ma¬ 
gnetofonem i modułem PLUS. Mam w związku 
z tym kilka pytań: 

1. Zakupiłem cartridge o nazwie PLUS. Niektó¬ 
re programy nie działały, gdy PLUS był załą¬ 
czony. Gdy ponownie załadowałem grę bez 
modułu, uruchomiła się bez problemu.' 

2. Po włączeniu komputera klawisz FI działał 
jak spacja, a SPACE nie działał w ogóle. 

3. Czy magnetofon po przewinięciu taśmy 
może się sam wyłączyć? 

4. Zdarza się, że po informacji PRESS PLAY 
ON TAPE i uruchomieniu magnetofonu silnik 
nie rusza. 


Jakub Trzaska 
Sosnowiec 


1 Zdarzają się programy, które me działają w obe¬ 
cności modułow rozszerzających. Związane jest to 
z urn eszczemem procedury startującej program w 
obszarze pamięci zajmowanym przez cartndge 
Moduły takie jak np FINAŁ II można wyłączyć ko¬ 
mendą kill, a cartndge X (POWER 1 MAGIC) po pro¬ 
stu wyłączyć wbudowanym przełącznikiem. Naj¬ 
prostszym jednak sposobem jest po prostu wyjąć 
moduł i załadować program ’na piechotę 

2. Powodem zaistniałej sytuacji mógł byc zle wło¬ 
żony w port moduł lub zle zresetowany C64. 

3. Magnetofon sam potrafi wyłączyć jedynie kla¬ 
wisz PLAY. 

4 Takie zachowanie się magnetofonu może być 
spowodowane sytuacjami: 


W imieniu posiadaczy stacji dysków ze Świ¬ 
noujścia proszę o prawidłowe wydrukowanie 
programu „Multi DOS” lub erraty do niego [Pro¬ 
gram był publikowany w „Moim Atari” nr 2]. 

Marcin Sowa 
Świnoujście 


Do listingu programu „Multi DOS zakradło się kilka 
błędów Bardzo przepraszamy 
Liczby 9 175, 1181 znajdujące się pomiędzy limami 
146 i 255 stanowią zakończenie linii 254 
Liczby 114, 101, 992 znajdujące się pomiędzy liniami 
281 i 390 stanowią zakończenie linii 389 
Liczby 64 172, 1344 znajdujące się pomiędzy limami 
416 i 174 stanowią zakończenie linii 173 

Liczby 3 209, 1142 znajdujące się pomiędzy liniami 
254 i 147 stanowią zakończenie linii 146 
Liczby 115 107, 931 znajdujące się pomiędzy limami 
173 i 417 stanowią zakończenie linii 416 
Liczba 590 znajdująca się pomiędzy limami 428 i 336 
stanowi zakończenie linii 335 

Liczby 133 209 1464 znajdujące się pom ędzy limami 
362 i 282 stanowią zakończenie linii 281. 

Liczba 74 znajdująca się pomiędzy liniami 308 i 363 
stanowi zakończenie linii 362 

Liczby 9 32 1137 znajdujące się pom ędzy liniami 389 
i 309 stanowią zakończenie linii 308 
Oczywiście kolejność wprowadzania linii Basicowych 
jest nieistotna! 

(wist) 


w 


Sklepy firmowe 

ATARES” 

polecają: 


NAJTAŃSZE komputery COMMODORE, AMI¬ 
GA ATARI, instrumenty muzyczne (organy) fir¬ 
my HOHNER, oprogramowanie, BLIZZARD 
TURBO, FLASH SYSTEM do LDW 2000 ; CA 
2001 (format dysku 500 kB, transmisja 130kB) 
kartridże systemowe i z grami monitory drukar¬ 
ki, joysticki, dyskietki i nne akcesoria Zapew¬ 
niony serwis gwarancyjny i pogwarancyjny 
(CHORZOW TRUCHANA 35). Rowmez realiza¬ 
cja zamówień hurtowych 

Zapraszamy: 

ATARES" Chorzow Truchana 35 tel 415-791 

(hurt detal) 

ATARES” Świętochłowice A Czerwonej 20 (detal) 
„MIRAGE" Rybnik Sobieskiego 7 tel. 212 42 
„BIT" Racibórz Szkolna 34 
Rac borz Browarna 2 

ABC ELECTRONICS” Gliwice Wrocławska 7 
„HOBBIT" Chorzow Szczecińska 10 
„KRAM” Bytom PPR tel 816 529 
HERMES" Mysłow ce Wyspanskiego 1 

BI 08 
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01-031 Warszawa, ul. Marchlewskiego 59/73 
tel. 38-07-76 

oferuje: 

Zewnętrzne Stacje Dysków 

wszelkich typów (5,25”, 3,5”, 3”) 

do komputerów domowych, przenośnych, profesjonal- 

Amiga Atari ST, Amstrad. 

Schneider, Toshiba Bondwell, Spectrum, 

PS/2, XT, AT i innych, 

oraz 

Rozszerzenia pamięci do Amigi 



KOMPUTER 

NATYCHMIAST 
KUPISZ- 
SPRZEDASZ 



659-44-17 Warszawa 

B74 


ATARI XE, XL SPECTRUM TIMEX 
NISKIE CENY PROGRAMÓW NA 
TAŚMIE I DYSKU 

INTERFEJSY TURBO I „AY” DO 
SPECTRUM 

CARTRIDGE DO ATARI — GRY I 
UŻYTKI 

INFORMACJA — ZAADRESOWANA 

KOPERTA + ZNACZEK 

05 220 ZIELONKA SKR POCZ 9/2 

B80 


SOUND 

— trojkanałowy, stereofoniczny, 
przelotowy interfejs muzyczny 
(AY - 3 - 8910) do ZX Spectrum i 
mnexa 

Możliwość wysyłki pocztą 
„DYMAREX” 

ul. Meissnera 14 m 1, 

03-982 Warszawa 

tel 15 93-38 godz 18 20 


DZIAŁ REKLAMY 

magazynów komputerowych: 

BAJTEK 
MOJE ATARI 

TOP SECRET 

przyjmuje reklamy 
codziennie w godz. 

9.00 — 16 00 
tel. 21-12-05 


B92 


ZX SPECTRUM 
ATARI 

system turbo 

TIMEX FDD 3000 
AUDIO - VIDE0 

— programy użytkowe edukacyjne 
gry 

— instrukcje podręczniki 

— kasety muzyczne (ponad 300 tytu¬ 
łów) 

— kasety video (filmy, bajki) 

— kasety audio i video czyste 

— wysyłka na cały kraj 

— rachunki 

— informacje po nadesłaniu koperty 
zwrotnej + znaczek. 

„PKTS Studio Komputerowe 

00-103 Warszawa 

ul Królewska 43 m 25 

tel 20 51 25 B79 


AMIGA, C-64 

ATARI XL, ST 

Programy za zaliczeniem pocz¬ 
towym 

katalogi — gratis 
co 5 program — gratis 
szybko, tanio oferuje: 

Andrzej Zygmunt tel, 588-733 
ul. Owocowa 4/9, 

40-158 Katowice 

B89 


Loader do gier dla Atari współ¬ 
pracujący ze stacją XF 551. Umo¬ 
żliwiający szybki (Turbo) odczyt z 
obu stron dysku jednocześnie. 
Cena 50 000,- 

Zamowienia (realizowane za zalicze¬ 
niem pocztowym) kierować na ad¬ 
res: 

Jacek Szmyd 
Wiosenna 15 
35-303 Rzeszów 

B107 


„MARK SOFT” 

ATARI XL,XE 


programy użytkowe, edukacyj¬ 
ne gry 

instrukcje op^sy gier, podręczni¬ 
ki 

Wysyłka na cały kraj 
Przeróbki sprzętowe 


TURBO 2000 

informacja koperta + znaczek 
. MARK SOFT” 
ul Kasprowicza 88 m 103 
01 = 949 Warszawa 

BI 00 



/MIKRO 

SERWIS 


poleca naprawy mikrokomputerów 
i peryferii 

Specjalna oferta: 

• rozszerzenia RAM do Amigi 
500. 

— 512 kB 

— 1,8 MB 

• cartridge do C-64 

Dla zamiejscowych naprawy na 
poczekaniu 


Gdańsk, ul. Marusarzówny 6 
tel (058) 48-50-63 


B94 


Studio Komputerowe „PomareX” 
poleca programy dla kompute¬ 
rów: 

ATARI XE/XL, COMMODORE, 
AMIGA. 

Informacja na miejscu lub za 
załączeniem koperty zwrotnej. 
Lublin, ul. Sławińskiego 12 

B101 


Programy C-16, C-116, C PLUS 4 C-64 
wysyłam pocztą. Katalog gratis 
po otrzymaniu koperty zwrot¬ 
nej. 

Nagrywanie programów Kom¬ 
puterowych 
ul. Lenina 104/3 
58-304 Wałbrzych 

B77 


Wszystho do . Komputerów ATTLKT 


ATARI STUDIO 

W-wa ul. Jozwiaka 4 

KT-IS 00 e 125-123 


ATRRI ć=UPER iURSO 

FIEfiWSZF I FfiJIEFSZy SYSTEM IM O DO hlfifil 

- Howe programy narzędziowe do systemu AST 
AST Monitor, AST Emulator, Head Test, itd 

- Rewelacyjny nowy cartridge z "narzędziami" 

- Autoryzowany montaż, serwis, pełna obsługa 

- Wszystkie programy w AST, także nowości ! 

ftSftfcl SS 

Polecamy pełny wybór programów, literatury i 
instrukcji do wszystkich 8 io i ltrto bitowych 
komputerów ATARI. Zapraszamy do współpracy! 


ATARI 800 XL, 
65 XE, 130 XE 

Sprzedaż wysyłkowa 
gier i programów użytkowych 
na kasetach i dyskietkach 
Również w systemie TURBO 

2000 

Wszystkie nowości! 11 
Instrukcje i literatura 
Dla zainteresowanych rachunki 


ANWIKOL 


03-721 Warszawa ul Jagielloń¬ 
ska 3/28. 

B81 


Ittciri Turbo 

®®®G 


O 

O 


Nowy system transmisji danych 
z magnetofonem przyspieszony 
do 6700 bodów 
Komplet 

— cartridge 

— oprogramowanie 

— przeróbka magnetofonu 

— instrukcja obsługi 

— 12 miesięcy gwarancji. 
Instalacje wykonujemy na po¬ 
czekaniu. 

Interfejs do zwykłego magneto¬ 
fonu. 

Duży wybór oprogramowania w 
standardzie TURBO-2000. 

Informacja: 

Tel. 33 40-91 

Korespondencja i wykonywa¬ 
nie usług: 

MUEL ul Cząstkowska 30 
01 -678 Warsząwa. B82 


Zakład Usług 
Elektronicznych 

„HOMECOMP” 

(do niedawna AZUSPHW) poleca 
usługi w zakresie serwisu kompute¬ 
rów "Spectrum C-64, C+4, Timex, 
Atari oraz zasilaczy komputerowych 
Warszawa ul. Puławska 102, 
tel 44-87-89 

czynny w godz 11—19, rachun¬ 
ki, gwarancja Bg5 


JffLff 

82-117 Warszawa 
ul. Racławicka 144 * 112 
151,56-88-87 godz. 3-15 


Fil KE/8L 


‘prosimy c kontakt wszystkich piszących plcg^muf na mno 


- Gry i prograny użytkowe 

- Prograny kasetowe i 
dyskowe 

- Gry W TURBO 2938 

* Opisy, instrukcje i 
literatura 

SZEROKA OFERTA PROGRAMÓW 

- TOP 0RIUE 1858 

■ TURBO 2888 

■ Rozszerzenia panieci 

* Przeróbki Magnetofonów 
i stać ji dysków 

■ Cartridge BASIC XE, XL, 

* ACTIOK 

* Bezpłatny katalog B-85 
fiajniższe ceny, zniżki 


Zadzwoń łub napisz 












































































Studio Komputerowe 

EXPRESS 


poleca: 

— oprogramowanie 

— literaturę 

— kartridże 
dla 

ATARI, COMMODORE 

napisz! 

CO PIĄTY program GRATIS! 

programy niezabezpieczone 
Błyskaw ezna realizacja zamówień 
Atrakcyjne zmzki katalogi 
zapamiętaj ten adres 

ul. Romantyczna 15/21 
20-533 Lublin 

Tylko u nas, wszystko dla Was! 






Sprzedaż wysyłkowa 
Katalogi gratis po wysłaniu zaad¬ 
resowanej koperty zwrotnej + 
znaczek 

oprogramowan e, literatura, instrukcje 

ATARI XL/XE 
ATARI ST 

COMMODORE C-64 
COMMODORE 16, 116,+ 4 
AMIGA, IBM PC XT/AT 


ATARAX 

05-100 Nowy Dwór Mazowiecki 
ul. Chemików 7/15 
tel. 752247 


Serwis Komputerów 

r 



Katowice, ul Armii Czerwonej 22/53 tel 5983 
(super)ednostka) IX piętro 
poleca naprawy: 

• ATARI 600, 800, 65, 130 XL, XE 

• COMMODORE 16, 116, +4 64, 128, 128D AMIGA 

• DISK DRIVE 1541, 1570, 1571, 1050 IBM XT, AT 
rozszerzenie pamięci: 

• ATARI 600 XL, COMMODORE 16, 116, do 64 KB 

• ATARI 800 XL, 65 XE, do 130 KB 

• AMIGA 500 do 1 MB 

• ATARI 520 ST do 1 MB 
godz 9-11,15-18 



PUBLIC DOMAIN SOFTWARE 


DLA PC/XT/AT/PS2 PROSTO Z USA 


Obejmuje ponad 2000 dysków z tysiącami programów tak m 
jak bazy danych, edytory tekstów programy kalkulacyjne, fi¬ 
nansowe, antywirusowe, systemowe, komunikacyjne, języki 
programowania, grafikę, gry i wiele innych 

CENA DYSKU 5 1/4” z programami — 37000 zł 
CENA KATALOGU 2 dyski 5 1/4” — 16000 zł 
Powyżej 5 dysków — 10% rabatu 
Powyżej 10 dysków — 20% rabatu 

NASZ ADRES: 

PUBLIC DOMAIN SERVICE 
Skrytka poczt.1172 
40-001 Katowice 1 
tel. 512-109 
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oferuje na miejscu lub wysyłkowo. 

1 . Sprzęt komputerowy i akcesoria. 

2 Programy i literaturę do komputerów Atari 
XL/XE/XT, Commodore 16/116/+4/64/ 
/125/ Amiga, Spectrum, Tmnex 

3. Oprogramowanie na cartrig e 

4 Przystawki „UNIVERSAL TURBO" do mag 
netofonow firmowych Atari umożliwiające 
zapis i odczyt programów w system e Bliz¬ 
zard oraz Turbo 2000 

5 Naprawy zasilaczy, magnetofonów, klawia¬ 
tur w komputerach Atari, Commodore, 
Spectrum 

Informacje: (na miejscu lub koperta zwrotna), 

zamowienta: 

— 40-181 Katowice ul. Osikowa 66 
tel. 585-106 

— 44-220 Rybn k ul Wiejska 10 tel 233-56 

Firmowe punkty sprzedaży: 

— Katowice ul. Plebiscytowa 31 

— Rybnik D H . Hermes I piętro 

— Bielsko-B ała Plac Wolności 9 








ATRRIX 

ATARI 800 XL 
65XE 130XE 





joy 


Wysyłka natychmia¬ 
stowa za zaliczeniem 
pocztowym 

Joysticki do Atari, Commodo¬ 
re, Spectrum, Amstrad. 
Precyzyjny mechanizm, spec¬ 
jalne styki. 

Kable z wtyczką, przedłuża¬ 
cze do joysticków. 

Interface do Spectrum. 

6 miesięcy gwarancja 

Elektromechanika 

ul Cegielmana 17 
32-410 Dobczyce 



literatura 
oprogramowanie 
katalogi gratis 
nizawodnośc 

Warszawa 04-357 
Grochowska 186 m 69 


Tlił 















































Aktualne informacje o cenach joysticków znajdziecie Państwo w każdym czwartkowym 
numerze „Gazety Wyborczej” 


Szanowni Państwo 

Nie spodziewaliśmy się tak ogromnego zainteresowania naszą Oj ertą. 

Przyczyną klopotow, których przysporzyliśmy Państwu była 
nieszczęśliwa konstrukcja blankietów przekazów pocztowych. Urzędy 
pocztowe przekazywały nam tylko nazwisko, kwotę oraz miejsce 
nadania przekazu. 

W miejscu na korespondencję należało obok zamówienia 
(symbolu joysticka) podać ponownie swój adres domowy, 
o czym powinniśmy Państwa poinformować w naszej 
reklamie. 

Prosimy wszystkich Klientów, którzy nie otrzymali 
joysticka o przesłanie adresu nadawcy wraz z datą nadania 

przekazu. 

Serdecznie przepraszam wszystkich Klientów, których 
zamówienia mimo interwencji, nie zostały zrealizowane 
w umówionym terminie. 

l\Sp. z o. 9. 

I tU J r H 

Jr 11 a v 

Marek Tokarski 
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PROMOCYJNA SPRZEDAŻ KOMPUTERÓW 

AMIGA 500 
i C0MM0D0RE 64 ' 
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wersja angielska!!! 


J f 


DDD — Dostawa Do Domu!!! 
szczegóły — tel. 23-92-21 


365 dni 
GWARANCJI 


Adres firmy: „TAL Sp. z o.o., ul Mikowa 45, tel.: 23-86-83 sp. hurtowa 


02-411 Warszawa Włochy 

dojazd autobusem 173 z PI. Narutowicza 

lub PKP do stacji W-wa Włochy 


23-92-21 interwencje 
Fax: 659-12-35 
godz. pracy: 
pon.-pt. 9-17 
sobota 9-16 


szukaj znaku 



tam znajdziesz joysticki 















SV119 
Junior 

2 f r e 

6 Blaszanych styków 
Prosty mechanizm 


SV 120 
Junior-Stick 

2 Fire 

6 Blaszanych styków 
Uchwyt pistoletowy 


SV 122 
Guickjoy II 

2 Fire 

6 Blaszanych styków 
AutoFire 
Drążek lotniczy 


SV 124 
Turbo 

6 Mikrostyków 
AutoFire 
D^zek lotniczy 


SV123 
Supercharger 

2 Fire 
6 Mikrostyków 
Ekonomiczna budowa 
Precyzyjny mecnamzm 


SV126 
Jet Fighter 

2 Fire 
6 Mikrostyków 
AutoFire 
ACS-Regulator 
szybkości AUTO 
Obsługa pod kciuk 
Drążek lotniczy 


SV125 
Superboard 

6 Fire 
10 Mikrostyków 
AutoFire 
Cyfrowy wyświetlacz 
czasu 

Sygnał dzwękowy 
Przełącznik dla 
leworęcznych 
Drążek lotniczy 


SV 140 
Enterprice 

2 Fire 

6 Mikrostyków 
AutoFire 

ACS — Regulator 
szybKOsci AUTO 
Drążek lotniczy 
„kierownica’ 
Kabel 4 m 


S V 210 
Gamę Card 

Do IBM XT/AT 
kompatybilnych) 
Dlikonale pracuje 




SV128 
Megaboard 

4 Fire 
10 Mikrostyko'w 
AutoFire 
6 cyfrowy stoper 
— Anti Tilt Mechamsm 
Fire Pad 


SV 201 
Ouickjoy M 5 

Do IBM XT/AT 
(kompatybilnych) 
Współpracuje z Game-Card 
lub l/O Card 
2 Fire 
2 AutoFire 
6 Mikrostyków* 
Wybór AUTO 
PSC — Regulator XY 
Sygnalizacja Świetlna 
Fire 

ASO — Regulator szybkości 

AUTO 


SV 130 


IR infrared 


SV 127 
Top Star 

2 Fire 
6 Mikrostyków 
AutoFire 
Przeźroczysta obudowa 
SAS — Shock Absorbing 
System 
Platynowane części 


1 Fire 
5 Mikrostyków 
Podczerwień 
Daleki zasięg 
Odbiornik 


S V 202 
M 6 analog 

Analogowy 
DO IBM XT/AT 
(kompatybilnych) 
Współpracuje z Game-Card 
lubi/O Card 
} 2 Fire 


S V 500 
Van3 

Pudełka na dyskietki 
80 sztuk 3V2 ’ 
ZamKmęcie-na klucz 


SV 510 
Van 5 


Pudełko na dyskietki 
80 sztuk 5V4. ’ 
Zamknięcie na kucz 
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BUSINESS W KOMPUTERZE 


flrogedici binarne) 


Wśród redakcyjnej poczty 
największą część stanowię 
prośby o poradę przy 
zakupie lub zamianie 
komputera. „Drogi 
BAJTKU”! Zamieniam 
AMIGĘ na MEGA ST [...]; 

, Mam Spectrum i chcę 
używać programów typu 
AutoCad — to typowe 
przykłady takich listów. 
Bardzo rzadko jednak trafia 
się list, w którym istnieje 
właściwy porządek — 
najpierw określam swoje 
cele, do jakich zamierzam 
stosować komputer, 
a dopiero później 
wybieram sprzęt. 


■k 


^ ^ m • ^ ^ 
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E fekty odwrotnego postę¬ 
powania wyśmienicie 
przedstawił R.L. Baber w 
ksiażce „O programowa¬ 
niu inaczej”, wydanej 
przez Wydawnictwa Na¬ 
ukowo-Techniczne (ISBN 
83-204-1072-X). Spróbuj¬ 
my przeanalizować pra¬ 
widłowy i błędny system 
postępowania. 


ności pomiędzy nimi muszę być 
następujące (następna lista). Pro¬ 
szę o: 


Pan Banbuła postanowił założyć 
własną firmę handlowo-usługową 
„WSZYSTKONARAZ Sp. Z O.O.”. 
Firma ta ma zajmować się handlem 
detalicznym ^zarządzaniem małym 
składem celnym, jednakże w bar¬ 
dzo wąskim zakresie i za pomocą 
rewelacyjnej metody gwarantującej 
maksymalne zyski i minimalne po¬ 
datki. Pan Bańbuła doskonale wie, 
jak komputer ułatwia (ale i utrud¬ 
nia!) życie, lecz nie .na się na tym 
dostatecznie, z czego zdaje sobie 
sprawę (plus). 


a) precyzyjne określenie moich 
potrzeb sprzętowych, 

b) przełożenie moich założeń i po¬ 
trzeb na język zrozumiały dla 
programistów, 

c) dobór najbardziej efektywnego 
języka i/lub oprogramowania 
dla moich potrzeb, 

d) określenie dodatkowych opcji 
oprogramowa ła nie uwzględ¬ 
nionych przeze mnie, a możli¬ 
wych do zreali owa ni a, 

e) dokładny opi metod i algoryt¬ 
mów, jakich ma użyć programi¬ 
sta podczas projektowania mo¬ 
jego systemu, 

f) zaprojektowanie systemu przy¬ 
stosowanego od początku do 
jego znacznego rozszerzenia w 
przyszłości w każdym z intere¬ 
sujących mne zagadnień. 


W pierwszym odruchu pan Bań¬ 
buła wpadł na pomysł udania się 
do swojego serdecznego przyjacie¬ 
la Ękrarbka, cierpiącego jako fa¬ 
natyk komputerów na głód klawia- 


natyk komputerów na głód klawia¬ 
turowy. Pan Bańbuła wie, że Ekra- 
niak jest wyjątkowy, jeśli chodzi o 
łamanie gier, nie wie jednak, czy 
jest on w ątani napisać znacznie 
poważniejszy i trudniejszy pro¬ 
gram (drugi plus). 


Przez n tygodni konsultanci bie¬ 
dzili się nad wymyśleniem najbar¬ 
dziej optymalnego rozwiązania dla 
pana Bańbuły; analizowano wie e 
różnych teorii, algorytmów, metod 
programowania, optymalnych 
struktur baz danych itp. Założenia 
zawarte na kartce wyrwanej z ze¬ 
szytu zajęły teraz opasłe tomisko. 




Ol 


mi 


Pan Bańbuła wpada więc na lep¬ 
szy pomysł: opiszę w normalnym 
języku swoją koncepcję, wszystkie 
powiązania pomiędzy programami 
zgodnie z moją metodą i udąm się 
na konsultację do specjalistycznej 
firmy. Ekraniak co prawda odradzał, 
bo to niby duże koszty, ale co mi 
szkodzi... 


Zlecenie pan Bańbuła sformuło¬ 
wał następująco: 

„Nie znam się na komputerach. 
Programy mają wykonywać nastę¬ 
pujące czynności (tu lista). Zależ- 


Po n miesiącach pan Bańbuła, 
uboższy o kilkanaście milionów, 
udał się do firmy produkującej 
oprogramowanie na zamówienia. 
Oczywiście wynikły na początku 
pewne tarcia, gdyż programiści tej¬ 
że firmy mieli zupełnie inne zdanie 
na temat potrzeb pana Bańbuły; 
ponieważ jednak zleceniodawca 
twardo obstawał pr^y założeniach 
opracowanych przez firmę konsul¬ 
tacyjną, programiści skapitulowali 
i zamówienie przyjęli, podnosząc 
jednakInieco jego cenę. 


strzeżenia umieszczone przezornie 
w kontrakcie i konsultacja wykona¬ 
nego oprogramowania zmusiły 
twórców systemu do usunięcia 
szeregu drobnych błędów oraz 
efektów lenistwa i niedbalstwa, po¬ 
prawienia wykonanej dok umentacji 
systemu i zmiany algorytmów czte¬ 
rech procedur jako niezgodnych z 
założeniami. Ostatecznie program 
został przyjęty dopiero po zapew¬ 
nieniu konsultantów, że system 
jest CAŁKOWICIE zgodny z ich za¬ 
łożeniami. Wykonanie tych operac¬ 
ji nie kosztowało Bańbuły nawet 
złamanego szeląga, gdyż wszystko 
to było obwarowane odpowiednim 
kontraktem, przygotowanym rów¬ 
nież przez konsultanta. 

Wdrożenie systemu i wprowa¬ 
dzanie danych przebiegło bez 
większych problemów i zajęło dal¬ 
sze dwa miesiące. System zaczął 
działać. Po roku pan Bańbuła zlecił 
jednocześnie: rozbudowę systemu 
i analizę ekonomiczną zysków, ja¬ 
kie przyniosło mu rozważne postę¬ 
powanie w nieznanej mu dziedzi¬ 
nie. w rezultacie dowiedział się, że 
koszty włożone w konsultacje, 
sprzęt i oprogramowanie zwróciły 
się już po 7 miesiącach pracy sy¬ 
stemu . Ponadto jego rozbudowa 
przebiegała bez zakłóceń, choć tym¬ 
czasem pan Bańbuła sześciokrot¬ 
nie powiększył swój skład celny i 
rozwinął handel na skalę ogólno¬ 
krajową. 

Po kilkunastu miesiącach Ekra- 
niaka o mało jasny szlag nie trafił, 
gdy zobaczył Bańbułę wysiadają¬ 
cego z nowiutkiego mercedesa. Po 
głębszym namyśle Ekraniak wymy¬ 
ślił jeszcze lepszą metodę od sto¬ 
sowanej przez byłego serdecznego 
przyjaciela Bańbułę; metoda ta da¬ 
wała zys kio większe q 45%. 


Po kilku miesiącach komputer 
wraz z oprogramowaniem znalazł 
się nareszcie u właściciela. Za- 


Aby nie tracić czasu i pieniędzy, 
Ekraniak nabył bez zastanowienia 
najnowszy model IBM PC 386, sko¬ 
piował od zaprzyjaźnionego księ¬ 
gowego Pałuchy standardowe 


oprogramowanie i 0 w ciągu dwóch 
miesięcy rozpoczął działalność. 
Niestśty sprawy od początku szły 
nie najlepiej. Po pierwsze, zawar¬ 
tość kor putera różniła się w spo¬ 
sób znaczny od zawartości same¬ 
go magazynu (na skutek nie prze¬ 
myślanej do końca struktury głów¬ 
nej bazy danych). Faktury system 
drukował poprawnie, zdecydowa¬ 
nie jednak nie chciał drukować na¬ 
zwisk odbiorców zaczynających 
się na literę Z, ze względu na wadli¬ 
we indeksowanie zbioru dąnych. 
Ilość zakupionych za granicą tele¬ 
wizorów zgadzała się wszędzie co 
do joty, czego jednak nie można 
iuż było powiedzieć o magnetowi¬ 
dach, regularnie umowanych 
magnetofonami (zastosowany 
klucz indeksowy rozróżniał jedynie 
trzy pierwsze litery nazwy sprzętu). 
Co kończył się eden problem po¬ 
prawiany na bi żąco przez Ekrania- 
ka, to natychmiast wyłaził nowy. O 
rozszerzeniu działalności nie mo¬ 
gło być mowy — już obecna spra¬ 
wiała wystarczająco dużo kłopo¬ 
tów. Brak zasilania i brak rezerwo¬ 
wych kopii danych pozwolił Ekra- 
niakowi spędzić urlop na wstukir 
waniu ich ód nowa." 7 

Po roku pan Ekraniak, wykoń* 
czony ciągłym poprawianiem i 
przystosowywaniem programów, 
poprosił o konsultację pociotka 
szwagra — programistę Gwizdałę. 
Po przeprowadzonych badaniach 
ten ostatni wykrył szereg innych 
poważnych błędów, wynikających 
przede wszystkim z zastosowana 
złych, nieprzemyślanych i błędnie 
dobranych do metody Ekraniaka 
algorytmów. Koszty doprowadze¬ 
nia istniejącego oprogramowania 
do stanu podstawowej używalnoś¬ 
ci Gwizdała wycenił na sumę pra¬ 
wie dwa razy większą od tej, którą 
zapłacił były przyjaciel Ekraniaka 
— Bańbuła. Pan Ekraniak skończył 
na zawał w karetce reanimacyjnej 
(o gorzka ironio!) marki mercedes, 
gdy ujrźał Bańbułę zajeżdżającego 
tym razem BMW serii 700, kupio¬ 
nym dla nieletniej cprki. 

Być może zapytasz, Czytelniku, 
co ta historia ma wspólnego z wy¬ 
borem komputera. Owszem, ma, 
to dużo. Po pierwsze, przemyślany 
do końca zakup zawsze przyniesie 
więcej pożytku aniżeli szkody. 
Chcesz kupić AMIGĘ 2000 ze 
względu na świetny dźwięk, wspa¬ 
niałą grafikę i ewentualną możli¬ 
wość dołączenia karty emulującej 
IBM? A może lepiej kupić w to miej¬ 
sce po prostu IBM z kartą graficzną 
VGA i kartą MT32 firmy Roland za¬ 
mieniającą komputer w profesjona¬ 
lny syntetyzer? Drugi przykład: pi¬ 
szę program edukacyjny z mate¬ 
matyki w zakresie układu równań z 
dwiema niewiadomymi. Do tego 
nie potrzebuję IBM, wystarczy mi 
Spectrum. To cel ma uświęcać 
środki, a nie środki celł 

Odwrócenie tej kolejności pro¬ 
wadzi w wielu wypadkach do nie¬ 
porozumień i znacznych strat fi¬ 
nansowych. Jeśli chcemy odkręcić 
śrubę, to wiadomp, że potrzebne 
bętTY obcęgi; w przeciwnym wy¬ 
padku trzeba zadać sobie pytanie: 
„Co mogę zrobić obcęgąmi?” Przy¬ 
jemnych rozważań. 
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